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CONPUTERNALSCHUIiE FANTASY 


Für Gabi 


Gut ist's ein Narr zu sein, 

dann ertrinkst du in der Wüste 

und hältst das Sterben für ein Diadea, 

aut ist's ein Narr zu sein, 

denn die Unbequeaen 

sind den Unbequeaen stets bequea. 

(Andre Heller) 
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COMPUTERMALSCHULE FANTASY 


Fantasy-Kunst - Die perfekte Illusion 

Es kommt schon einem mittleren Kunststück gleich, wenn 
man es schafft, aus dem Alltag mit seiner totalen 
Informationstechnik und den hautnah miterlebten Katas¬ 
trophen auszubrechen und sei es nur für Stunden, in 
eine andere Vergangenheit, Zukunft oder Gegenwart 
einzutauchen, als sie uns von den Medien vermittelt 
wird. 

Fantasy-Kunst und Science Fiction faszinieren uns, 
weil sie nicht einen billigen Fluchtweg aus der Reali¬ 
tät anbieten, sondern durch ihren Erfindungsreichtum, 
ihre spektakuläre Ausdruckskraft, zu Visionen führen, 
die inspirierend, warnend oder einfach nur zur 
Umsetzung langgehegter Träume benutzt werden können. 

Die verblüffend real erscheinenden Illustrationen 
eines Boris Vallejo, Frank Frazetta, Chriss Foss oder 
Jim Burns, strahlen eine Stimmung aus, deren visuelles 
Vokabular jedem "alten Meister" das Wasser reichen 
kann. Oft gelingt es ihnen, Romantik und Realismus 
derart raffiniert zu kombinieren, daß man die vorge¬ 
führten Traumwelten als "gegeben" akzeptiert. Rubens' 
Barockstil, mit all seinen Schnörkeln, mag vielleicht 
romantischer sein, hat jedoch nicht annähernd so viel 
Sinn für Bedrohlichkeit von Tod und Schmerz. Eine 
subtile Mischung aus Unschuld und Gerissenheit, aus 
Sanftheit und brutaler Gewalt - Ausdruck einer Zeit, 
die längst vergangen und doch allgegenwärtig ist. 

Fantasy-Literatur und -Illustrationen wurden in den 
frühen 60er Jahren populär, als immer mehr Autoren und 
Künstler aus der Welt des "Outer space” - der Erobe¬ 
rung des Weltraumes mit modernster Technik, wie ihn 
die Science Fiction-Szene propagiert - ausbrachen und 
sich dem "Inner space" zuwandten - der Erforschung der 
menschlichen Traumwelt und den daraus resultierenden 
Aktivitäten. Tolkiens "Der Herr der Ringe" kann als 
erstes, erfolgreiches Fantasy-Epos genannt werden, das 
gegen Ende der sechziger Jahre Furore machte. Der 
Siegeszug setzte sich mit Michael Moorcocks "Elric von 
Melnibone"-Saga in den siebziger Jahren fort. Aktuelle 
Höhepunkte sind beispielsweise Marion Zimmer Bradley's 
"Die Nebel von Avalon" und "Neuromancer" von William 
Gibson. 
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COMPUTERMALSCHULE FANTASY 


Auch wenn sich keine schroffe Grenzlinie zwischen 
Science Fiction und Fantasy ziehen läßt, so kann doch 
festgestellt werden, daß in der Fantasy-Kunst zwei 
Richtungen den Ton angeben. 

Einmal ist das die "Heroic Fantasy" (Sword and 
Sorcery), mit ihren barbarischen, überirdisch starken 
Figuren (Conan) und erotischen, sexbetonten Mädchenge¬ 
stalten, und zum anderen die sogenannte 
"Miffh Fantasy", die sich etwas diffiziler mit den 
Legenden längst vergangener Epochen, wie der Artus- 
Sage, auseinandersetzt. Beide Richtungen haben ihre 
aussagestarken Vertreter, sowohl in der Kunst, als 
auch in der Literatur. Während Illustratoren, wie 
Boris Vallejo, Frank Frazetta oder Richard Corben, 
mehr in Richtung "Heroic Fantasy" tendieren, haben 
sich u.a. Greg Hildebrandt, Oliviero Berni oder Rowena 
Morrill, der "High Fantasy" angenommen. 

Wie gesagt, die Grenzen sind sehr locker gezogen. Der 
Grund dafür ist meist darin zu suchen, daß fast alle 
aufgezählten Künstler als Illustratoren für diverse 
Buchverlage tätig sind und es deshalb auch vom Autor 
des jeweiligen Werkes abhängt, welche Elemente aus 
seinen Geschichten letztendlich als Cover erscheinen. 

Ein Richard Corben, der sich sein Brot hauptsächlich 
mit dem Zeichnen von Comic-Serien verdient, hat da 
schon größere Spielräume, was wiederum die Grenzen 
noch fließender gestaltet. Die Rückbesinnung auf ein 
barbarisches Zeitalter, in dem Magiere und Zauberin¬ 
nen, gräßliche Ungeheuer und muskelstrotzende Männer 
agieren, überwiegt dabei allerdings. Gewalt scheint 
immer noch die größte Faszination auszuüben. Bilder 
der 'Sword and Sorcery'-Richtung, reduzieren sich oft 
auf so primäre Empfindungen, wie Haß, Begierde und 
Angst, was explosiven Gewaltausbrüchen die Bahn ebnet. 

Kunst ist dies allemal und wer sich Gemälde der oben 
genannten Personen ansieht, wird sich nur schwerlich 
1er Aussagekraft und komplexen Wiedergabe der darge- 
s> Iten Phantasien entziehen können. Kritiker nennen 
dics^ Kunstform auch schon mal "trivial", aber das ist 
nur eine Meinung. Aussagen, wie "...Action pur..., 

pralles Leben__ Realitätsnah — ", treffen den Kern 

der Sache schon eher. 
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Die intime Atmosphäre der magischen, verzauberten 
Märchenwelten, mit ihren Feen und Einhörnern, den 
Zwergen und Riesen, bildet einen ausgleichenden 
Gegenpol zu den blutrünstigen Heldenstories der ’Sword 
and Sorcery'-Richtung. 

Dieses Buch will versuchen, beiden Kunstrichtungen 
gerecht zu werden und Ihnen anhand mehrerer Beispiele, 
die zum Entwurf nötigen Techniken vorzustellen. Da 
sich diese grundlegend von denen der 'manuell' arbei¬ 
tenden Künstler unterscheiden, soll in einem der fol¬ 
genden Abschnitte kurz auf gravierende Merkmale einge¬ 
gangen werden. 


"Fantasy-Kunst erfordert einen extremen Realis¬ 
mus. Je realistischer ein Bild ist, desto 
besser - mögen die Inhalte auch noch so phan¬ 
tastisch sein" 


meint Carl Lundgren (*). In diesem Sinne haben wir 
versucht, die vorliegende Computermalschule zu gestal¬ 
ten. Ob es gelungen ist, entscheiden Sie. Wir hoffen 
nur, daß sie Ihnen viel Spaß machen und viele vergnüg¬ 
liche Stunden bereiten wird. 


Der Autor München, Januar 1988 


(M 5wlle: ’leisterierke der fäitasf-Iust', leco TerUgsgesellscheft, Berlii, 1986 
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COMPOTERMALSCHULE FANTASY 


Kapitelflbersicht 


Kapitel 1 "Fantasybilder - Der Aufbau", bringt Hin¬ 
weise über manuelle und computerunter¬ 
stützte Techniken zum Aufbau von Fantasy- 
Illustrationen, zählt typische Merkmale der 
Heroic- und High-Fantasy auf und beinhaltet 
Tips, aus welchen Bildelementen, Farben und 
Inhalten, Illustrationen gestaltet werden 
können. 


Kapitel 2 "Acessoires", beschäftigt sich mit der Er¬ 
stellung von Brushes - Bildteilen, die 
immer wieder verwendet werden können. Hier 
werden Raumgleiter, Sterne, Planeten, 
exotische Pflanzen, Skylines und perspekti¬ 
vische Muster entworfen. Anhand eines Bei¬ 
spiels wird auch erläutert, wie man mensch¬ 
liche Figuren zeichnet. 


Kapitel 3 "Bildmontagen", widmet sich dem Thema 
"Background Zeichnen", "Farbzusammenstel¬ 
lung" und der Montage einzelner Bildele¬ 
mente zu einem ästhetischen Ganzen. 

Dieses Kapitel wird durch eine größere An¬ 
zahl von Kurzgeschichten begleitet, die 
als Illustrationsgrundlage für eigene 
Grafiken verwendet werden können. 
Spezielle Techniken, so das Anwenden des 
Perspektiv-Modus, Schablonendefinition, 
Shading und vieles andere mehr, werden 
anhand praktischer Beispiel vorgeführt. 

Ein separater Abschnitt weiht Sie in die 
Grundlagen der Farbpalettenanimation ein. 



COMPUTERNALSCHULE FANTASY 


Hinweis in Das im C.Lechner Verlag erschienene Buch 
eigener 

Sache "Professionelles Arbeiten mit VeLuxe Paint IT' 
(Bestell-Nr.: 4001) 

wird in fast allen Kapiteln als Grundlage für die 
unterschiedlichsten Techniken herangezogen. Wer sich 
also dafür interessiert, wie mit Hilfe von 
DeLuxe Paint professionelle Ergebnisse erzielt werden 
können, dem sei dieses Standardwerk wärmstens empfoh¬ 
len! 

übrigens: Das Buch enthält auch weitere, interessante 
Illustrationen, die auf einer separat er¬ 
hältlichen Diskette enthalten sind 
(Best.Nr.: 4002). 


Wer beispielsweise DeLuxe Video in seiner 
Diskettensammlung hat, kann sich mit dem 
Buch 


Tips und Tricks zu DeLuxe Video 

(Bestell-Nr.: 8000, DM 59.-) die Welt des 
zweidimensionalen Zeichentrickfilms er¬ 
schließen und eigene Fantasy-Clips aufbauen. 
Entsprechende Motive werden auf zwei (im 
Preis enthaltenen Disketten) mitgeliefert. 


Eine völlig neue Art, atemberaubende Effekte 
zu realisieren, wird in Robert Wäger's Buch 

Tips und Tricks zu 
Videoscape 3D 

beschrieben. Der Autor, ein Mitglied des 
AMIGA ART MACHINE-Teams, zeigt hier - anhand 
vieler Beispiele - wie ein fernsehreifer 
Film aufgebaut und in die Praxis umgesetzt 
werden kann. Dabei werden Originalaufnahmen 
aus dem ARD-Spielfilm "BYTE - eine unmöglich 
mögliche Geschichte" - am Computer 
realisiert, an dessen Entstehung das Team 
maßgeblich beteiligt war. 
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Let's Work Wenn Sie in den nächsten Tagen oder 

together... Wochen von Hochgefühlen oder depressi¬ 

ven Tiefs heimgesucht werden, dann 
sollten Sie auch wissen, wem Sie am 
Schopf packen und kräftig durchschüt¬ 
teln können. 


Sollte Sie auch noch interessieren, wer für Tips, 
Rechtschreibfehler, Illustrationen, Ungereimtheiten 
und schlaflose Nächte verantwortlich zeichnet, dann 
sind die folgenden Zeilen genau das Richtige für Sie. 


Der Autor wurde am 18.September 1947 im österrei¬ 

chischen "Ruhr-Pott", in Linz, geboren 
und verbrachte den größten Teil seiner 
Jugend damit, ins Kino zu gehen und 
Unmengen von Comics zu verschlingen. 


Der Weg zum Computer war mehr ein Umweg und führte 
über ein kurzes, nur als grausam zu bezeichnendes 
Gastspiel als Schreibmaschinenmechaniker, schnur¬ 
stracks nach München. 

Nach Abschluß einer beschwinglichen Lehrzeit als 
Elektroniker, folgte der Schritt zum Computer- 
Techniker. Nach einigen Jährchen auf einem Commodore 
PET (mit satten 8 KByte RAM), die von einem Studium 
zum Wirtschaftsinformatiker begleitet wurden, fand ein 
weiterer Kontakt mit der Schreibmaschine statt, der 
aber wesentlich erfreulicher geriet, als Jahre zuvor. 

Die ersten Computer-Handbücher entstanden und dadurch 
automatisch auch Kontakte zum leidenden Anwender. 
Durch derartig aufschlußreiche Begegnungen mit der 
Praxis ermutigt, folgte ein Wechsel in eine Münchner 
EDV-Schule. 

Während dieser Tätigkeit als selbständiger EDV- 
Trainer in der Sparte Datenbanken und Programmierung, 
erwuchs - mit Erscheinen des Commodore AMIGÄ - die 
damals recht verwegene Idee, einen speziell auf 
professionelle Belange abgestimmten Computer-Grafiker- 
Kurs auf die Beine zu stellen. 
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Im Dezember 1986, nach dreimonatiger Dauer, war es 
dann soweit: Die erste, auf DeLuxe Paint, Aegis Images 
und DeLuxe Video ausgebildete Klasse Bayerns, stellte 
sich im Münchener "Hilton"-Hotel, der Kritik eines 
recht zahlreich erschienenen Fachpublikums. Der Abend 
verlief erfreulicherweise erfolgreich und legte den 
Grundstein zur Gründung des AMIGA ART /MC/flJVE-Teams, 
das sich nun hauptberuflich der Sparte Grafik und 
Animation mit Leib und Seele verschrieben hat. 


So richtig Saft und Kraft erhielt die Sache aber erst, 
als Gabriele Lechner - eine muntere, junge Lady, EDV- 
Dozentin, Buchautorin, Programmiererin und Tausend¬ 
sassa - den Vorschlag äußerte, einen Verlag zu 
gründen. Ein Forum, längst geplante Objekte in die Tat 
umzusetzen, war genau das, was sich der Autor schon 
längst vorgestellt hatte. Und der Erfolg des ersten 
Projektes gab der Jungverlegerin recht. 

So kam es, daß mit viel Spaß und Enthusiasmus eine 
Serie von Malschulen, Art-Disk's und Bücher auf den 
unschuldigen Leser losgelassen wurden. Der Verlag und 
seine Autoren würden sich freuen, wenn Sie Lob, Kritik 
und Verbesserungsvorschläge an die nachstehende 
Adresse richten würden: 


Walter Friedbuber 

c/o Computergrafik Gabriele Lechner 
Planegger Str. 1 
8000 München 60 


Telefon: 089/834 05 91 
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Kapitel 1 
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Der Aufbau 


Kapitel 1 


KAPITEL 1 

FAKTASY-BILDER 

DER AUFBAU 
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Fantasy-Bilder 


Der Aufbau 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Fantasy live - Die Begleitdisketten 


Es wäre fast unmöglich, ohne diverses Begleitmaterial, 
die Techniken der Fantasy-Illustration jedem Leser 
verständlich zu machen. Aus diesem Grund liegen der 
Computermalschule zwei Disketten bei, auf denen alle, 
im Buch besprochenen Übungen in Form von Lo-Res- 
Bildern, Brushes und diversen Farbpaletten, abgespei¬ 
chert sind. Einige spezielle Objekte, die zum Einsatz 
in eigenen Illustrationen oder als Übungsmodelle ge¬ 
dacht sind, befinden sich ebenfalls in den nachstehend 
erläuterten Unterverzeichnissen. Um Ihnen einen 
Eindruck, eine globale Übersicht in Hinblick auf den 
Kursinhalt zu verschaffen, werden beide Disketten 
"bootfähig" geliefert. Was das bedeutet, wird gleich 
klar werden. 

Da die Disketten keinen Kopierschutz enthalten, 
sollten Sie vor Beginn der ersten Übung, Sicherheits¬ 
kopien anlegen und anschließend die Originale beiseite 
legen. Die Vorgangsweise zum Kopieren von Disketten, 
entnehmen Sie bitte den COMMODORE-Bedienungshand- 
bflchern. 

Die Beide Disketten sind selbststartend. Das be- 

Bedienung deutet, daß Sie nach dem Einschalten des Com- 
der puters (u. Laden der Kickstart-Diskette beim 

Disketten AHIGA 1000) anstelle der Horkbench, eine der 
Begleitdisketten einlegen können. 

Ansehen Nach wenigen Sekunden erscheint ein mit di- 
der gitalisiertem Sound unterlegtes Intro, das 

SlideShoff jederzeit durch Anklicken mit der linken 
Maustaste abgebrochen werden kann. 

Sobald das Disketten-Icon am Bildschirm 
sichtbar wird, kann durch zweimaliges 
Anklicken mit der linken Maustaste ein 
Fenster eröffnet werden, in dem Sie unter 
anderem ein Diaprojektor-Symbol vorfinden. 
Sobald Sie auch dieses Icon - durch zweima¬ 
liges Anklicken - aktiviert haben, startet 
die Vorführung der im Kurs besprochenen 
Bilder. Am Ende der Show wird in die Vork- 
bench zurückverzweigt. 
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Fantäsy-Bilder 


Der Aufbau 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Fantasy live - Die Begleitdisketten 


Arbeiten 
mit den 
Bildern 
und 

Objekten 


Auf beiden Disketten befinden sich eine 
Anzahl fertiger Bilder, Objekte und einige 
ausgesuchte Farbpaletten, die in verschiede¬ 
nen Unterverzeichnissen abgelegt sind: 

Lo-Res In dieser Schublade finden Sie alle 
in den Übungen besprochenen Bilder 
im Format 320 x 256, vor (PAL, 32 
Farben). 


Brush Dieses Unterverzeichnis enthält 32- 
farbige "Pinsel", also Objekte, die 
als Komponenten fflr die einzelnen 
Bilder benötigt werden, sowie eine 
(pro Diskette unterschiedliche) An¬ 
zahl von Farbpaletten. 


Durch zweimaliges Anklicken einer der beiden Schubla¬ 
den, können Anzahl und Name der jeweiligen Illustra¬ 
tionen festgestellt werden. 


Laden von 
Bildern, 
Objekten u. 
Farbpaletten 
mit DeLuxe 
Paint II 


Prinzipiell können alle Übungen mit 
beliebigen Malprogrammen nachvollzogen 
werden. Auf Grund der Leistungsfähig¬ 
keit, haben wir uns allerdings für 
DeLuxe Paint II entschieden. 

Die nachstehende Prozedur zum Laden von 
Bildern, Objekten und Farbpaletten, 
läßt es zu, daß sich zum weiteren Ar¬ 
beiten lediglich die Begleitdiskette im 
internen Laufwerk befinden muß. 


* 
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Fantasy-Bilder 


Der Aufbau 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Fantasy live - Die Begleitdisketten 


Diese Methode verschafft Besitzern von zwei Laufwerken 
die Möglichkeit, das externe Laufwerk zur Ablage 
eigener Beispiele zu nutzen. 


Laden von 
Bildern, 
Objekten u. 
Farbpaletten 
mit DeLuxe 
Paint II 


1. Legen Sie die DeLuxe Paint IJ-Dis- 
kette in das interne Laufwerk (dfO:) 
ein, klicken Sie das Disk-Icon an 
und laden Sie anschließend das Mal- 
prOfframm. 


2. Je nach DPaint-Version, erscheint 
ein Menü, das mit "Cboose Screen 
Format” (bei der NTSC-Version) oder 
mit ”Bildscbirmformat“ (bei der deu¬ 
tschen PAL-Version) übertitelt ist. 

Die Anzahl der voreingestellten Far¬ 
ben (32) belassen Sie und klicken 
als Nächstes den Menüpunkt Programm 
"Load Air (NTSC) bzw. "Alles" (PAL) 
an. Dadurch wird DeLuxe Paint voll¬ 
ständig in den Speicher geladen! 


Sobald nun der DPaint-Schirm sichtbar ist, kann die 
Programmdiskette aus dem Laufwerk entfernt und statt 
dessen eine Kopie der benötigten Begleitdiskette ein¬ 
gelegt werden. 


Dieser kleine Trick spart Ihnen lästiges Disketten- 
jonglieren und bringt nur dann Probleme mit sich, wenn 
Sie bei 512 /TByte-RAM-Speicher, Operationen, wie Sten- 
cil (Maske), Background Fix (Hintergrund fixieren), 
Perspective oder Spare (2.Bild) benutzen möchten. 


Wer einen RAM-Speicher ab 1 MByte‘besitzt oder die 
genannten Optionen nicht verwendet, wird mit dieser 
Lösung bestens bedient. 
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Fantasy-Bilder 


Der Aufbau 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Fantasy live - Die Begleitdisketten 


Programm Abhilfe : Im "Choose Screen Format"-Heaü 

teilweise befindet sich noch ein weiterer 

laden 'Schalter', den Sie immer dann aktivie¬ 

ren sollten, wenn oben aufgeführte 
Probleme umgangen werden müssen: Er nennt sich "5wap" 
(in der deutschen Version "Teilv.”) und hat die Auf¬ 
gabe, nur jeweils die Teile von DeLuxe Paint in den 
Speicher zu schaufeln, die gerade aktuell benötigt 
werden. Das spart natürlich wertvollen Speicher, er¬ 
laubt es aber nicht mehr, DPaint aus dem Laufwerk zu 
entfernen, da Sie sonst bei jeder zweiten Operation 
die Disketten wechseln müssen. 

In diesem Fall raten wir Ihnen, alle nicht benötigten 
Bilder und Objekte von der DeLuxe Paint-Kopie zu 
löschen (mit Discard) und nur diejenigen Illustratio¬ 
nen und Brushes von der Begleitdiskette auf die 
DPaint-Programmdisk zu kopieren, die für aktuelle 
Obungen benötigt werden. 


Laden von 
Bildern, 
Objekten u. 
Farbpaletten 
mit DeLuxe 
Paint II 


Wie auch immer Sie sich entscheiden - 
sobald DeLuxe Paint (ganz oder teil¬ 
weise) im Speicher 'steht', können fol¬ 
gende Befehle benutzt werden, um Bilder, 
Objekte oder Farbpaletten zu laden. 


Anmerkung : Um auch ungeübten DPaint-Besitzern ein 
reibungsloses Arbeiten zu garantieren, werden ab die¬ 
ser Stelle sowohl die englischen als auch die deu¬ 
tschen Kommandos aufgeführt. Letztere werden in 
Kursivschrift und in Klammern gesetzt, dem englischen 
Befehlswort der NTSC-Version, angefügt. 

Da wir davon ausgehen, daß die meisten unsere Leser 
die (deutsche) PAL-Version des Programmes besitzen, 
wurden alle Bilder im PAL-Format auf den Disketten 
abgespeichert. NTSC-Benutzer können leider nicht den 
ganzen Schirm nutzen. Durch einen kleinen Trick, der 
an entsprechender Stelle erklärt wird, kann trotz 
dieser Einschränkung das gesamte Bild eingesehen wer¬ 
den. 
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Bilder laden Zum Laden von Bildern, die sich im 
Unterverzeichnis (Schublade) Lo-Res 
befinden, wird aus dem Picture-Menü 
{Bild-Menü) der Befehl Load {Laden) 
aufgerufen. Diese Befehlsfolge wird im 
Buch so beschrieben: 

Picture-Load-bildname 

{Bild-Laden-bildname) 


Brush laden Als Brush (Pinsel) wird in DPaint ein 
Objekt bezeichnet, das Sie mit der 
entsprechenden Icon-Funktion vom Schirm 
aufgenommen und auf Diskette abgelegt 
haben. Der Ladevorgang: 

Brush-Load-obj ektname 
( Pinsel-Laden-objektname) 

Da ein Objekt automatisch die Farb- 
palette des aktuellen Bildschirmes an¬ 
nimmt, wird der Pinsel nur dann farb¬ 
lich richtig dargestellt, wenn 


a) er mit derselben Palette gemalt wurde, 
die Sie auch im aktuellen Bild verwen¬ 
den. 


b) er mit Hilfe des Remap-Befehls {Farb¬ 
anpassung) an die Palette des aktuellen 
Bildschirms angepaßt wird: 

Picture-Color Control-üse Brush Palette 
{Bild-Farben-Pinsel Palette) 


In den einzelnen Obungen wird deshalb immer genau auf 
den nötigen Anpass-Hodus hingewiesen. 
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Abschnitt 1 

Palette laden 

Eintreis 


Fantasy live - Die Begleitdisketten 


Auf beiden Disketten befinden sich 
einzelne, spezielle Farbpaletten, die 
Sie zur individuellen Gestaltung Ihrer 
Bilder verwenden können. Um diese 
Paletten nutzen zu können, werden sie - 
wie oben beschrieben - als Brush gela¬ 
den und mit der unter b) aufgeführten 
Befehlsfolge aktiviert. 


Da auf beiden Begleitdisketten kein 
Platz für eigene Übungen mehr vorhanden 
ist, sollten Sie ait Hilfe des ffork- 
bencb-Discard-Befebls, oder der DPaint- 
Funktion 


Picture-Delete-bi1dname 
(Bi Id-Loesch en -bi 1 dn ame) 

alle Bilder von der Kopie löschen, die 
Sie gerade nicht benötigen. 


* 

* 
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Abschnitt 2 Grundelenente der Bildgestaltung 


Um effektvolle Fantasy-Illustrationen zu malen, 
sollten Sie die Grundzüge des Bildaufbaues aus dem 
'Effeff beherrschen. Egal, ob Sie sich Bilder von 
Boris Vallejo, Richard Corben oder sonst einem 
bekannten Illustrator ansehen, immer Herden Sie eines 
oder mehrere der nachfolgend behandelten Bildelemente 
vorfinden. 


Bild- 
elemente: 

Linien 


DPaipt-Tip! 

Srzeuffep von 
Tonabstufungen 

a) mit Hilfe der RGB-Regler, mit denen durch Verände¬ 
rung der Rot-, Blau- und Grün-Anteile, jede belie¬ 
bige Tonabstufung erzeugt werden kann und 

b) die bedeutend einfachere Variante, mit den HSV- 
Reglern den nötigen Abgleich vorzunehmen. Diese 
Methode wird von uns bevorzugt. 

Während sich Tonabstufungen mit der RGB-Methode nur 
durch Verschieben aller drei Regler auf denselben 
Skalawert durchführen lassen, kann mit Hilfe des V- 
Reglers (Volume -> Farbanteil) jeder gewünschte Wert 
schnell eingestellt werden. Versuchen Sie's mal: 

Tippen Sie auf der Tastatur den Buchstaben p 
(Palette) an, dann die letzte, dort angezeigte 
Farbe (Weiß, Farbnummer 32) und ziehen Sie den V- 
Regler langsam nach unten, dann wieder nach oben. 


Jedem Leser wird einleuchten, daß der 
Linie als gestalterisches Bildelement, 
fundamentale Bedeutung zukommt. Ob ge¬ 
rade oder gekrümmt, ob diagonal oder 
senkrecht - immer ist es die Linie, auf 
der Skizzen oder Layouts aufbauen. 
Ordnen Sie nun Linien in weiterem oder 
engerem Abstand an, entstehen unter¬ 
schiedlich helle oder dunkle Tonab- 
stufnogeB, deren Skala sich von hellem 
Grau bis hin zu Schwarz erstrecken 
kann. 


DeLuxe Paint II kennt zwei Möglichkeiten, 
Tonabstufungen zu generieren: 
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DPaint-Tivi Sobald der V-Regler nach unten gezogen 
Erzeugen von wird, werden den Bild Grauanteile hin- 
Tonabstufungen zugefügt (die Farbe wird 'dunkler'), 
während ein Hochziehen dieses Reglers 
den Grauanteil verringert (die Farbe 
wird 'heller'). 

Natürlich kann dieses Spielchen mit jeder beliebigen 
Farbe getrieben werden. Aus dem vorgegebenen Ziegelrot 
der Farbe 4, kann mit dieser Methode jeder gewünschte 
Rot-Ton generiert werden. 

Ein für Fantasy-Motive sehr wichtiger Effekt, die 
Erzeugung monochromer Farbpaletten für extreme Stim¬ 
mungen, wird so zum Kinderspiel. 


Bildelemente: Daß Farben einem Bild die rechte Kürze 
verleihen, braucht wohl nicht extra 
betont zu werden. 

Farben Vie man aber mit ihnen umzugehen hat, 

was beim Einsatz beachtet werden sollte 
und mit welchen Farben bestimmte Kir- 
kungen erzielt werden können, bedarf 
hingegen einer kurzen Besprechung. 


Primärfarben Computer- und TV-Fachleute gehen davon 
aus, daß Lichtstrahlen aus einer 
schwarzen Umgebung auf eine weiße Ober¬ 
fläche projiziert werden. 

Diese Lichstrahlen, Rot, Grün und Blau (RGB) steuern 
das Farbempfinden. Durch Bestrahlen einer Fläche mit 
zwei Farbstrahlen wird eine zusätzliche, dritte Farbe 
gebildet. Wird das Auge von allen drei Strahlen 
gleichzeitig getroffen, entsteht die Farbempfindung 
Weiß, während eine Oberlagerung von zwei der drei 
Farben, die Empfindung Gelb, Rot und Blau hervorruft. 

Diese Verfahren bezeichnet man auch als additive Farb¬ 
mischung. Erhöht man einen der drei Farbanteile, so 
entsteht eine 'hellere' Farbe. 
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Grundfarben Neben den Primärfarben Rot, Grün und 
Blau, erkennt das menschliche Auge noch 
zahlreiche andere, als Grundfarben be- 
zeichnete Informationen, wie Weiß, 
Gelb, Magentarot, Cyanblau, Violett¬ 
blau, Grün, Orangerot und Schwarz. 

Schwarz wird dann erreicht, wenn keine der drei Urfär¬ 
ben (Rot, Grün, Blau) ausgestrahlt wird. 


Sekundärfarben Werden zwei Grundfarben miteinander 
gemischt, erhält man Sekundärfarben. So 
erhält man durch Mischen der Grundfar¬ 
ben Rot und Blau das Produkt Violett. 
Wie 'hell' oder 'dunkel' diese neue, 
violette Farbe letztendlich wirkt, 
hängt natürlich davon ab, wieviele Rot- 
Anteile mit wievielen Blau-Anteilen ge¬ 
mischt werden. 


DPaint-Tin! Wenn Sie im 'Color Palette'-Menü den 
Rot-Regler auf Wert 15, den Gelb-Regler 
auf Wert B und den Blau-Regler an¬ 
schließend zwischen 0 und 15 hin- und 
herziehen, so entstehen Sekundärfarben, 
deren Spektrum von Rot bis Altrosa 
reichen. 

Ein weiteres Beispiel: Verstellt man den Rot-Regler 
auf 8, beläßt den Gelb-Regler auf Null und zieht jetzt 
den Blau-Regler durch die Bereiche 0 bis 15, so erge¬ 
ben sich Sekundärfärben, die Ziegelrot bis Dunkel¬ 
violett umspannen. 

Orange-Schattierungen werden dadurch erzielt, indem 
Sie den Rot-Regler auf 15, den Blau-Regler auf 0 und 
den Gelb-Regler zwischen den Werten 4 und 15 bewegen. 

Diese sehr einfache Art zur Erzeugung von Sekundärfar¬ 
ben, werden wir in den kommenden Obungen noch sehr oft 
benutzen und dadurch ein wahres Feuerwerk an Farbab¬ 
stufungen generieren. 
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Zniscben- Wenn Sie Sekundärfarben nochmals mit 

färben der zugehörigen Primärfarbe vermengen, 

so erhalten Sie eine Palette von 
Zwischenfärben. 


Kompleaen- Würde man alle bisher erzeugten Farben 

tärfarben - einschließlich der Primärfarben - in 

einen Farbkreis eintragen und diesen um 
180 Grad drehen, dann stehen sich - als Endprodukt - 
bestimmte Farben gegenüber, die man als Romplentärfar- 
ben bezeichnet. Bild 1/2 soll diesen Vorgang veran¬ 
schaulichen. 

Bild 1/2: Anordnung der Komplementärfarben im Farbkreis 



Koplementärfarben haben einige Eigenschaften, die 
jeder Computergrafiker sehr zu schätzen weiß. Zum 
Einen harmonisieren diese Farben besonders gut mitei¬ 
nander und steigern die Farbwirkung eines Bildes. Eine 
andere Eigenheit kann man sich für die Erzeugung spe¬ 
zieller Effekte zu eigen machen: 

Mischt man zwei Komplementärfarben miteinander, so 
heben sie sich gegenseitig auf, was wiederum zur 
Generierung unterschiedlichster Grautöne ausgenutzt 
werden kann. 
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Bildeleaente: 

Farben 


Tertiär¬ 

farben 


Im Prinzip haben Sie nun alle farbtheo- 
retischen Grundlagen intus, um brauch¬ 
bare Illustrationen auf den Bildschirm 
zu bringen. 

Das Tüpfelchen auf's "i" bilden aber 
die "bodenständigen" Tertiärfärben. Sie 
kommen besonders häufig in der Natur 
vor und es gibt eine große Anzahl be¬ 
kannter Fantasy-Bilder, die durch 
raffinierten Einsatz dieser Farbgruppe 
eine Realität vorgaukeln, die sonst nur 
schwerlich erreichbar wäre. 


Sobald man zwei von drei Primärfarben mixt oder zwei 
Sekundärfarben, die aus zwei Primärfarben entstanden 
sind, so erhält man eine Tonleiter aus Braun-, Oliv- 
grün- und Ockerfarben. Das folgende Bild, das unter 
dem Namen 'DreamPark' auf der Begleitdiskette 2 abge¬ 
speichert ist, kann als praktisches Beispiel herhalten. 


Bild 1/3: Tertiärfarben praktisch eingesetzt 
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Grundeleaente der Bildgestaltung 


Die Zusamaenfassung aller Einzelele- 
aente zu einea Ganzen, wird als Bild¬ 
komposition bezeichnet. Ob Sie nun 
Sterne rund ua einen Planeten anordnen, 
einea Saurier Grünzeug ins zähnestar¬ 
rende Maul pflanzen oder ein graziles 
Sternenaädchen hinter einea abstrakten 
Pflanzendickicht auftauchen lassen - 
die Koaposition dieser Objekte ia Vor¬ 
der-, Hinter- oder Mittelgrund kann ein 
Bild effektvoll aufwerten oder ait 
wehenden Fahnen untergehen lassen. 

Jeder Koaposition haftet irgendein Scheaa an, eine 
"Gesetzaäßigkeit”, die sich entweder aus der Stil¬ 
richtung des Künstlers ergibt oder ganz bestiaaten, 
allgeaein gültigen Regeln folgt. Der individuell ea- 
pfundenen Ästhetik fällt dabei sicher aehr Gewicht zu, 
als irgendwelchen Gesetzen. Darua werden wir jetzt 
auch nicht versuchen. Sie in ein Scheaata zu pressen, 
sondern Ihnen lediglich Richtlinien vorstellen, die 
dea 'Noraaleapfinden' entsprechen. Daait wir uns nicht 
falsch verstehen: Der Integration dramatischer Bild¬ 
effekte, die sich außerhalb der besprochenen Grenzen 
bewegen, steht natürlich nichts im Hege. 


Abschnitt 2 


Bildeleaente: 

Die 

Koaposition 


Die Auf¬ 
teilung 
des Bild¬ 
schirms 


Eine gelungene Komposition beruht zum 
Großteil auf der gekonnten Aufteilung 
des Bildschirmrechtecks. Dabei haben 
wir - gegenüber konventionell arbeiten¬ 
den Künstlern - den Nachteil in Kauf zu 
nehmen, daß keine akzeptable Lösung in 
Sicht ist, Bilder im Hochformat zu 
aalen. Okay, dann eben nicht... 


Das Querformat gibt genügend Möglichkeiten, ausdrucks¬ 
starke Bilder zu erstellen. Ein Verfahren, das sich 
für die Arbeit am Computer besonders gut eignet, ist 
der "Goldene Schnitt". Dabei wird das Bild derart 
aufgeteilt, daß es mindestens einen visuellen 
Brennpunkt enthält und harmonisch proportioniert wird. 
Bevor wir dieses Verfahren im Detail erläutern, ein 
paar einführende negative und positive Beispiele von 
Bildkompositionen. 
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Bildeleaente: 

Die 

Koaposition 

Aufteilung 
des Bild¬ 
schirms 

zieht. Dieses 
Brennpunkt der 


Das erste Problem besteht darin, die 
'richtige* Aufteilung der Bildfläche in 
den Griff zu bekommen. Das bedeutet, 
daß Sie sich überlegen müssen, wie Sie 
ein Objekt (Bildelement), sei es nun 
Mensch, Tier, Pflanzen, Bäume usw., so 
im Bild plazieren, daß es die Aufmerk¬ 
samkeit eines Betrachters auf sich 
Objekt, das Hauptmotiv, soll also im 
Illustration angeordnet werden. 


Vor diese Aufgabe gestellt, neigt der Mensch ganz 
instinktiv dazu, das Hauptmotiv in der Mitte des 
Bildes anzuordnen. In den meisten Fällen verliert die 
Zeichnung dadurch sofort an Perspektive, wirkt lang¬ 
weilig und läßt die Motivumgebung, den Hintergrund, 
flach und leblos erscheinen. Venn Sie hingegen das 
Hauptmotiv etwas außerhalb, etwa ein Drittel vom lin¬ 
ken oder rechten Bildschirmrand plazieren, bringen 
Sie bereits so etwas wie Spannung in die Sache. Das 
Auge eines Betrachters verweilt dann nicht mehr im 
Bildzentrum, sondern wird fast magisch in das Gesche¬ 
hen hineingezogen. Die beiden folgenden Beispiele 
sollen dies verdeutlichen. 


Im ersten Augenblick erscheint die Plazierung der 
Bildelemente (Planet und Mädchen) im Zentrum bei wei¬ 
tem nicht so schlimm, wie anfangs erwähnt. Das liegt 
schlicht und einfach am perspektivisch verlaufenden 
Hintergrundmotiv und dem Kopf des Pferdes, der exakt 
in einem Brennpunkt liegt. Und doch - im zweiten Fall 
- wird der Unterschied deutlich. Der Blick kann nun 
von dem Mädchen im Vordergrund förmlich ins Bild 
hineinschweifen, angezogen von der Hügelkette und der 
zerklüfteten Mondoberfläche. Der Hauptaugenmerk fällt 
nicht mehr auf die Amazone im Vordergrund, sondern auf 
das Gebirge und den Planeten im Hintergrund. Je nach 
Anordnung der Bildelemente, kann die Aufmerksamkeit 
eines Betrachters auf unterschiedliche Schwerpunkte 
gezogen werden. 


Noch krasser, sollte eine Negativkomposition an den 
folgenden Beispielen deutlich werden. Bild 1/6 zeigt 
vier unterschiedliche Anordnungsversuche. 
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Bild 1/4: Setzen von Spannungspunkten: 

Negatives Beispiel - Objekt in Zentrum 



Bild 1/5: Setzen von Spannungspunkten: 

Positives Beispiel - Objekte in Brennpunkten plaziert 
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Im Fall A wurde so ziemlich alles falsch gemacht, was 
nur möglich ist. Sowohl der Horizont als auch der Baum 
wurden in der Bildmitte plaziert. Langweiliger geht's 
nimmer, ein wahres Brechmittel an geometrisch exakter 
Konstruktion. 


In Abbildung B wurde der Baum ins erste, linke Bild¬ 
drittel versetzt, was immerhin schon eine erste, mini¬ 
male Verbesserung darstellt, da nun der Blick ins Bild 
hineingezogen wird. Allerdings findet das Auge dann 
keinen Ruhepunkt vor. Die Entfernung zwischen Vorder¬ 
grundobjekt und Horizont, bleibt noch etwas vage. 


Bild 1/6: Negative und positive Objektanordnung 
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Besser, Abbildung C. Der Horizont rrurde außerhalb der 
Bildmitte angesetzt und um dem Auge Halt zu geben, 
wurde ein weiteres Objekt im Mittelgrund plaziert. Nun 
wird schon etwas deutlicher, welche Dimensionen der 
Baum in der Realität haben könnte. Hin erster Eindruck 
von 'Tiefe' wird sugeriert 


Im letzten Teilbild D 'stimmt' alles. Durch Einsatz 
eines weiteren Objekts wird Räumlichkeit sugeriert. 
Die Tonabstufungen und Schattierungen geben dem Bild 
Power, runden es ab. Die Komposition wirkt harmonisch 
und ausgeglichen. 


Der Dieses zuletzt angesprochene Beispiel 

"Goldene zeigt deutlich, daß es ohne großen 

Schnitt" Aufwand möglich ist, "ausgewogene" Bil¬ 

der zu malen, wenn die dazu verwendeten 
Elemente außerhalb der Mitte angeordnet 
werden. Oder mit anderen Horten: 

Das nach Ihrer Ansicht wichtigste Objekt, das Haupt¬ 
motiv, sollte an einer als Brennpunkt bezeichneten 
Position plaziert werden. 

Es ist geradezu selbstverständlich, daß eine Illustra¬ 
tion auch mehrere Brennpunkte beinhalten kann. 

Ganz nach den Regeln des Phytagoras, aber ohne jede 
Mathematik, zeigen wir Ihnen in Bild 1/7, wie eine 
mögliche Variante aussehen könnte. 


Der Der Jet, das Gebirge, der Fels und die 

"goldene Steinmauer liegen in den Brennpunkten 

Schnitt" des Bildes. Durch unterschiedliche 

Schattierung der Bildelemente wird 
zusätzliche "Tiefe" gewonnen - eine 

Technik, mit der wir uns noch beschäfti¬ 
gen werden. 
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Bild 1/7: Drittelung der Bildfliehe und Setzen 
von Brennpunkten 



Verfallen Sie nur ja nicht in den Irrtum, ein Bild 
wäre unausgewogen, wenn die Einzelmotive nicht exakt 
am Brennpunkt liegen! Der "goldene Schnitt", die Drit¬ 
telung des Bildschirmes zur Brennpunktbildung, ist 
lediglich eine Faustformel'. Abweichungen sind zulässig 
und manchmal auch erwünscht. Ganz deutlich wird das 
aus dem folgenden Kompositionsbeispiel. Das Haupt¬ 
motiv, ein Einhorn, liegt nicht exakt im Brennpunkt 
und ist trotzdem (neben dem überhängenden Fels) domi¬ 
nant. 


Zusammenfassung : Dort wo sich die waagerechten und 
senkrechten Linien einer dreigeteil¬ 
ten Bildfläche schneiden, liegen die 
geeigneten Brennpunkte. 
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Daß sich der alte Phytagoras soeben ächzend im Grabe 
umgedreht hat, spielt keine Rolle. Hauptsache ist, daß 
Ihre Illustrationen anziehend wirken und etwaigen 
Betrachtern nicht gleich die Augen einschlafen. 

Dynamik, Gleichgewicht, Räumlichkeit, Spannung - das 
gewisse Etwas zu sugerieren - mit Hilfe des "Goldenen 
Schnitt's" sind Sie diesem Ziel ein bedeutendes Stück 
näher gekommen. Vas noch fehlt, ist die Beachtung der 
Objekt-Größenverhältnisse und die Vertiefung der Pers¬ 
pektive. Zwei Themenkreise, die wir auf den nächsten 
Seiten unter die Lupe nehmen. 


Bild 1/8: Anordnung von Objekten etwas außerhalb der 
Brennpunkte 
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Bildeleaente: Die realistische Wirkung vieler Fan- 
Der Naßstab tasy-Bilder ist nicht zuletzt darauf 
zurückzuführen, daß der Künstler mit 
sicherem Gefühl Räumlichkeiten und Pro¬ 
portionen zeichnerisch umsetzen konnte. 
Der Maßstab, also die Darstellung der 
einzelnen Sujets im richtigen Größen¬ 
verhältnis zueinander, spielt dabei 
eine tragende Rolle. Was ist darunter 
zu verstehen? 


Bildelemente, deren Größe dem Betrachter bekannt sind, 
wie Mensch, Tier, Bäume und Planeten, eignen sich 
besonders gut dazu, eine Illusion von Tiefe hervorzu¬ 
rufen. Ein Baum im Vordergrund beispielsweise, liefert 
einen sicheren Anhaltspunkt dafür, wie weit der Illus¬ 
trator von diesem Objekt entfernt war. Kommt im 
Hinter- oder Mittelgrund ein weiteres Element hinzu, 
das in seinem Abbildungsmaßstab angepaßt wurde, kann 
der Betrachter die Entfernung einschätzen, wobei sein 
Blick voll in das Bild hineingezogen wird. Und genau 
das ist - neben der beabsichtigten räumlichen Wirkung 
- der Zweck der Sache. 


Bild 1/9: Größenverhältnisse und Raumtiefe 
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Tips! * Wählen Sie für den Vordergrund ein 

Objekt, das es zuläßt, Ihren Standort 
zu identifizieren. 

* Denken Sie daran, daß Bildelemente im 
Hintergrund an Tiefenwirkung verlieren, 
wenn sie zu > detailiert gezeichnet 
werden. 

* Bemühen Sie sich, die relativen Größen 
der einzelnen Bildkomponenten möglichst 
exakt zu übertragen. 

* Die Kombination einer Vorder- und 
Hintergrundfigur schafft Platz für 
einen eventuel erwünschten Mittelgrund 
und gibt dem Auge Halt. 


Die dreidimensionale Wirklichkeit Ihrer 
Umgebung auf einer flächigen Ebene dar¬ 
zustellen, wie! sie vom Bildschirm pro¬ 
jiziert wird, ist Hauptaufgabe der 
Perspektive. Entscheidend für das Ge¬ 
lingen, ist die Einhaltung einiger 
einfacher Regeln, die sich immer auf 
Ihren Betrachtungsstandort beziehen. 


Die Position, von der aus Sie ein Ob¬ 
jekt, eine Landschaft betrachten, wird 
als Standort bezeichnet. 


Bildelemente: 

Die 

Perspektive 


Begriffs- 
definitionen 


Die Ebene, auf der Sie während des Illustrierens 
stehen, ist die Grundebene. Die eigentliche Perspek¬ 
tive entsteht auf der Bildebene, die senkrecht zum 
Blickpunkt angeordnet ist. Dort wo sie die Grundebene 
schneidet, erhält man die Grundlinie. 


Das Blickzentrum wiederum liegt exakt auf der Linie 
der Augenhöhe. Man ermittelt es, indem man sich die 
kürzeste gerade Linie, zwischen dem Standort und der 
Bildebene gezogen, vorstellt. 
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Fluchtpunkte werden durch parallele Linien, die in der 
gleichen Richtung zun Horizont hin verlaufen und sich 
dort zu treffen scheinen, gebildet. Dabei geht man 
davon aus, daß Ihr Auge einen maximalen Sichtbereich 
von 60 Grad erfassen kann. 


Arten der Abhängig vom Standort u. dem Blickpunkt, 
Perspektive ergeben sich drei Perspektive-Katego¬ 
rien. Die Schatten-Perspektive und 
deren Herkmale behandeln wir gesondert. 

a) Einpunktperspektive: (Frontalperspektive) 

Wenn Sie von Ihrem Standort auf einen geometrischen 
Gegenstand schauen - beispielsweise einen Würfel - 
der unterhalb des Horizonts angeordnet ist, so 
werden Sie zwei Flächen dieses Objektes zu sehen 
bekommen: Stehen Sie direkt und zentral vor dem 
Würfel, rückt die vordere und obere Fläche in Ihren 
Blickkreis. Bei seitlichem Standpunkt, z.B. links 
vom Objekt, erkennen Sie dessen linke und vordere 
Seite, usw. Demnach enthält die Einpunktperspektive 
auch nur einen Fluchtpunkt. 
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Abbildung 1/11 veranschaulicht, wie mit Hilfe der 
Geometrie dieser Fluchtpunkt ermittelt wird. 

Bild 1/11: Ein Kristallwflrfel in Einpunktperspektive 



Erläuteruag 


Einpunkt- 

perspektive 


Bei der Einpunkt- oder Frontalperspek¬ 
tive liegt der Fluchtpunkt {FP) in 
Blickrichtung. 

Am Beispiel des Würfels geht man so 
vor: Der Fluchtpunkt wird auf die Hori¬ 
zontallinie gelegt und durch Geraden 
mit den vier Ecken eines Quadrats ver¬ 
bunden. Anschließend wird die Gerade a 
parallel zur Seite b des Quadrats ein¬ 
gezeichnet. Nun werden von den Schei¬ 
teln A und B dieser Grundfläche Senk¬ 
rechte bis zu den Fluchtlinien D und C 
gezogen. Die entstandenen Schnittpunkte 
verbindet man durch Gerade und fertig 
ist der Würfel. 
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b) Zweipunktperspektive: (SchrAgperspektive) 

Sobald Sie den Ecken eines Gebäudes gegenüberste¬ 
hen, so scheint es, als würden die oberen und 
unteren Begrenzungslinien an einer bestimmten Stel¬ 
le des Horizonts Zusammentreffen. Von drei sicht¬ 
baren Flächen (oben, links und rechts) entstehen 
demnach zwei Fluchtpunkte. 

Bild 1/12: Kristallwürfel in Zweipunktperspektive 



c) Oreipunktperspektive: 

Befindet sich das Objekt, der Würfel, ober oder 
unterhalb der Augenlinie (Luft- bzw. Froschperspek¬ 
tive) des Betrachters, so entstehen drei Flucht¬ 
punkte. 


Perspektive Mit Recht werden Sie nun fragen, was 
in der Ihnen diese Auskünfte helfen, wenn Sie 

Landschaft anstelle des Würfels eine stinknormale 
Landschaft vor sich haben und diese 
perspektivisch richtig zeichnen wollen? 



Fantasy-Bilder - Der Aufbau Kapitel 1 


Abschnitt 2 Grundeleaente der Bildgestaltung 

Perspektive In diesem Fall projizieren Sie die ab¬ 
zubildende Landschaft gedanklich in 
einen Würfel und erhalten so die rich¬ 
tige Perspektive. Abbildung 1/13 zeigt diese Vorgangs- 
weise an einem praktischen Beispiel. 

Bild 1/13: Perspektive in der Landschaft (Einpunktp.) 




Fantasy-Bilder - Der Aufbau Kapitel 1 


Abschnitt 2 Grundeleaente der Bildgestaltung 


Perspektive Eine wichtige Faustregel zum Schluß: 
in der Egal ob Sie eine Szene aus luftiger 

Landschaft Höbe, aus der Froschperspektive, vom 
Norden, Süden, Osten oder Vesten be¬ 
trachten - der Horizont verläuft immer 
in Augenhöhe! 

Bild 1/14: Verlauf des Horizonts in Augenhöhe 

- unabhängig voa Betrachtungsstandort 
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Bild 1/14-b: Verlauf des Horizonts in Augenhöhe 

- unabhängig von Betrachtungsstandort 



Die Schatten in einer Illustration verstär- 

Perspektive ken die Tiefenwirkung, können flach 
der Schatten wirkende Bilder aufwerten und den 
realistischen Touch vermitteln, der 
Amateurbildern so oft fehlt. 

Der Haken dabei ist, die Perspektive richtig zu tref¬ 
fen. Eine weitere Erschwernis ist darin zu finden, daß 
sich das Licht aus einer künstlichen Quelle, etwa 
einer Glühbirne, anders verhält, als Sonnenlicht. 
Wegen der Komplexität des Themas, verzichten wir hier 
auf eine Erläuterung der Sonnenlichttheorie und be¬ 
schäftigen uns stattdessen ausschließlich mit dem 
Verhalten künstlichen Lichts. 

Damit wir uns richtig verstehen: Eine geometrische 
Konstruktion, wie sie auf den kommenden Seiten be¬ 
schrieben wird, soll lediglich als Grundlage der 
Schattenkonstruktion dienen, das Verständnis wecken 
und krasse Fehler vermeiden helfen. Nicht mehr und 
nicht weniger. 
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Auf "Millimeterarbeit" wird in Fantasy- 
Illustrationen ohnehin in den wenigsten 
Fällen Wert gelegt! 

Sonnenlicht verbreitet sich, wie auch 
das Kunstlicht, strahlenförmig. Bedingt 
durch die grofe Entfernung der Sonne 
zur Erde, kommt es aber in der Praxis 
zu keiner kegelförmigen Ausstrahlung. 


Sonnenlicht trifft also fast geradlinig 
auf das jeweilige Objekt auf, ver¬ 
breitet sich dementsprechend in beinahe 
parallel verlaufenden Strahlen. 


Ein an der Decke hängender Flutlicht¬ 
strahler oder eine relativ nah am Ge¬ 
schehen angeordnete Sonne - ein in 
Fantasy-Illustrationen besonders be¬ 
liebtes Motiv - strahlt kegelförmiges 
Licht aus, das beim Auftreffen auf ein 
Objekt unterbrochen wird und einen 
Schatten bildet. 


Um Schatten darstellen zu können, muß 
zunächst der Standort der Lichtquelle 
berücksichtigt werden. Zu diesem Ort 
werden alle Linien gezogen, welche die 
Form des Schattens nachbilden. 


Mit Hilfe der als Fluchtpunkt des 
Lichtes (FPL) bezeichneten Position, 
können fast alle in der Realität auf¬ 
tretenden Schattenprobleme zufrieden¬ 
stellend gelöst werden. Sehen wir uns 
das an zwei Beispielen an. 
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Versetzen Sie sich gedanklich in einen Raum, von 
dessen Decke eine Glühbirne Licht verbreitet. Ergän¬ 
zend positionieren wir eine Person derart, daß das 
Licht seitlich von oben einfällt. Der Lichtkegel wird 
beim Auftreffen auf die Person unterbrochen und proji¬ 
ziert deren Schatten auf den Boden (Bild 1/15). 

Bild 1/15: Schattendarstellung bei Kunstlicht 
a) b) 




Der dadurch entstehende Winkel (A B) bildet die 
Grundlage für alle folgenden Konstruktionen. Man 
bezeichnet ihn als Beleuchtungswinkel. 


Wenn Sie sich den Schatten genauer ansehen, können Sie 
unschwer beobachten, daß im Inneren des Beleuchtungs¬ 
winkels problemlos weitere Winkel gebildet werden 
können, mit deren Hilfe die Form des Schattens ver¬ 
feinert und sehr präzise herausgearbeitet werden kann 
(Bild 1/15 b). Diesen mit C D bezeichneten Winkel 
können Sie zur Festlegung der Schattenbreite verwen¬ 
den. Da alle Haupt- und Nebenwinkel ihren gemeinsamen 
Scheitelpunkt in der Lichtquelle haben, kann man diese 
- wie bereits erläutert - als Fluchtpunkt des Lichtes 
(FPL) bezeichnen. 
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Zieht man nun von der Neigung E des Schattens, dem 
Fußpunkt F und der Oberseite G, Linien zum Fluchtpunkt 
(FP) - der sich wie üblich auf der Horizontallinie 
befindet - so wird deutlich, daß nur noch ein Element 
fehlt, um den Fluchtpunkt des Schattens (FPS) bestim¬ 
men zu können. Bild 1/16 zeigt das fehlende Glied. 



Zur Ermittlung dieses letzten Punktes, muß lediglich 
eine Senkrechte von der Lichtquelle auf den Standort 
geführt werden, auf dem sich die angestrahlte Person 
befindet. Zieht man von den Punkten H und I Linien in 
der Art, daß sich diese mit der Senkrechten schneiden, 
erhält man die fehlenden, seitlichen Begrenzungen des 
Schattens und kann somit auf eine perspektivisch 
exakte Form zurückgreifen. 


Damit wären wir am Ende des theoretischen Teil's ange¬ 
langt und können uns im nächsten Kapitel mit Themen, 
wie Motivsuche, Zeichnen menschlicher Körper, dem 
Entwurf von Planeten, Sternen, Raumstationen, Flug¬ 
körpern und ähnlichen netten Dingen beschäftigen. 

* 
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"Live is Theorie hin, Theorie her, alles schön 

a Xerox" und gut, aber woher in der Praxis die 

nötigen Motive nehmen, die einem 
Frazetta scheinbar nur so mir nichts 
dir nichts zufliegen? 


Denken Sie an die Vorgeschichte! Die meisten Fantasy- 
Illustratoren beziehen Ihre Ideen aus der zuständigen 
Literatur, ergänzen sie durch phantasievolle Acessoi¬ 
res, wie abstrakte Pflanzen, verrückteste Formen und 
einem gehörigen Schuß Harmoniegefühl. Diesen Heg 
werden wir ab Kapitel 3 einschlagen, wo wir Ihnen zu 
jedem Motiv eine passende Kurzgeschichte vorstellen, 
die Sie dann nach Lust und Laune visuell umsetzen 
können. Ein fertiges Bildmuster liefern wir gleich 
mit, sodaß Sie die Auswirkungen der einzelnen 
Techniken sofort checken und anschließend zur Reali¬ 
sierung eigener Ideen umsetzen können. Dazu später 
mehr. 


Die zweite Methode Motive zu finden, ist unter dem 
landläufigen Namen "Abkupfern" jedermann bekannt. Im 
Ernst: Kopieren Sie alles, was Ihnen gefällt, messen 
Sie sich an Originalen, ganz nach dem Motto: 

"Das Original wird erst zum Original, wenn es 
von der Fälschung zu unterscheiden ist!" 


Methode 3 wird von allen mir bekannten Fantasy- 
Künstlern, wie etwa Boris Vallejo, Chriss Foss usw., 
benutzt: Das Malen nach Vorlagen, beispielsweise 
Fotos. 


Bei Landschaftszeichnungen mag es ja gerade noch 
hinkommen, daß Sie 'aus dem Kopf malen. Menschliche 
Körper oder Tiere so auf den Schirm zu bringen, daß 
auch noch Außenstehende erraten, was da herumkreucht, 
ist schon bedeutend schwieriger. 
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"Live is Haben Sie schon 'aal ein Portrait aa 

a Xerox" Computer entworfen oder versucht, Ihre 

Freundin so zu malen, wie sie aussieht? 
Das ist gesünder als joggen, schafft 
mehr Schweiß als jede Sauna, bringt 
Kondition und stählt die Nerven. 

So ganz nebenbei lernen Sie auch noch die Werbesprüche 
der Computerindustrie zu durchschauen und zu ver¬ 
fluchen. Nach spätestens drei Nächten an der Maschine 
- das erhoffte Nadonnagesicht gleicht immer noch einem 
abgelutschten Himbeereis - fühlt sich Ihr Kopf wie ein 
Bohnensack an. Halten Sie noch eine vierte Nacht 
durch, haben Sie es geschafft. Verkürzt gesagt: "Übung 
bringt die halbe Miete, der Rest ist Technik!" 

Mit einem kräftigen Schluck Selbstbewußtsein gestärkt 
und mit einigen Fotos ausgerüstet, machen Sie sich ans 
Werk. Die nötigen Tips zur Umsetzung für den Computer 
erhalten Sie von uns. Wetten, daß Ihnen bald alles 
gelingt, was Sie sich vornehmen? Klar, einige Sonnen¬ 
untergänge, ein paar mickrige Vollmondnächte oder so, 
werden Sie Geduld haben müssen. Aber täglich wird's 
besser. Nur dran bleiben sollten Sie - auch wenn Ihr 
Kneipenwirt droht, sich zu erhängen. 


Wie geht's Im Verlauf dieses Kapitels werden wir 
weiter? einige typische Fantasy-Acessoires, wie 

Sterne, Planeten, Raumgleiter, Pflan¬ 
zen, Felsformationen, Burgen, Häuser, 
Flugechsen, Mädchengestalten und - 
gesichter erstellen, die wir innerhalb 
von Kapitel 3 zu kompletten Bildern 
montieren werden. 

Dabei lernen Sie die wichtigsten Techniken kennen, mit 
deren Hilfe recht eindrucksvolle Illustrationen 
erzeugt werden können. Okay, lassen Sie uns damit be¬ 
ginnen, so relativ "einfache" Objekte, wie Sterne und 
Planeten auf den Schirm zu bringen. Viel Spaß! 

* 

*** 

* 
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Wie geht's? Miserabel? Hat Sie der Schlaf so 
geschlaucht, daß Sie sich wie nach einem endlosen 
Arbeitstag fühlen? Sollten auch Sie in der Stimmung 
sein, daß Sie seit Tagen nicht mehr den Anrufbeant¬ 
worter abhören und den mit Rechnungen vollgestopften 
Briefkasten ignorieren, dann haben wir hier ein wirk¬ 
sames Rezept für Sie: Als Zauberlehrling dreißig 
Minuten lang den Sternenhimmel zu manipulieren, ihn so 
zu gestalten, wie Sie es wünschen, funkelnde, gleißen¬ 
de Gebilde zu formen, die als Grundlage für zahlreiche 
Illustrationen eingesetzt, Ihren Bildern einen Hauch 
von Weite und Unendlichkeit verleihen. Und sollten Sie 
zu denjenigen Lesern gehören, die bereits wissen, wie 
man so etwas anfängt, blättern Sie einfach zur nächs¬ 
ten Übung weiter. 


Der Entwurf Schalten Sie Ihren AMIGA ein und 
füttern Sie ihn mit der DeLuxe Paint II 
Diskette (beim AMIGA 1000 zuerst 
Kickstart einlegen). 

Laden Sie das Programm und tauschen Sie es - sobald 
das leere DeLuxe Paint-Arbeitsblatt am Bildschirm 
erschienen ist - gegen die Begleitdiskette 1 aus. 

* Auf dieser Begleitdiskette befindet sich unter 
anderem ein Pinsel mit dem Namen "Palette-SlaveStar”. 
Er beinhaltet nichts anderes, als die bereits fertig 
gemischten Farbtöpfe für unseren ersten Stern. Laden 
Sie diesen Pinsel, indem Sie folgende Befehlsfolge 
nachvollziehen: 

Brush - Load - Palette-SlaveStar 
{Pinsel - Laden - Palette-SlaveStar) 

* Nachdem dies geschehen ist, hat sich scheinbar 
nichts geändert. Um diese Palette zu aktivieren, muß 
mit der Befehlsfolge 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
{Bild - Farbvechsel - Farbanpassung) 

auf die aktuelle Palette umgeschaltet werden. 
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* Die Farbanzeige in der Iconleiste hat gewechselt und 
zeigt nun die zur Obung benötigten Farben an. Ihre 
nächste Aufgabe besteht darin, einen Pinsel auszu¬ 
wählen, das Werkzeug 'Freihandzeichnen* anzuklicken 
und eine Farbe aufzunehmen. An dieser Stelle unter¬ 
brechen wir kurz unsere Obung. 

Damit Ihnen immer geläufig ist, von welcher Pinsel¬ 
größe und Farbe wir ausgehen, haben wir uns ein 
einfaches Nummernsystem einfallen lassen, mit dessen 
Hilfe Sie exakt das nachvollziehen können, was wir 
gerade von Ihnen wünschen. 

DeLuxe Paint bietet insgesamt zehn unterschiedliche 
Pinselgrößen an, die sich im obersten Teil der Icon¬ 
leiste befinden. Diese Pinsel verteilen sich auf 
drei Zeilen. Von links nach rechts durchnumeriert 
ergeben sich folgende Bezeichnungen: 







/ 



P 


Beim 32-Farben-Modus ergeben sich für die einzelnen 
Farbtöpfe folgende Bezeichnungen: 
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Ein Beispiel dazu: Farbe 9 und Pinsel 2 bedeutet, 
daß Sie mit der linken Maustaste die erste Farbe der 
zweiten Reihe (Blau) aufnehmen und den kreuzförmigen 
Pinsel benutzen sollen. Okay? Dann lassen Sie uns 
weitermachen. 


Der Entwurf Zum Zeichnen von Sternen gibt es einen 
eines ein- simplen Trick: 
fachen Sterns 

* Leuchtende Sterne werden immer so entworfen, daß sie 
in ihrem Zentrum eine möglichst helle Farbe setzen 
und dann, je weiter Sie den Sternenkranz nach außen 
malen, dunklere Abstufungen verwenden. 

Dadurch erhalten die Sterne einen diffusen, 
nebeligen Umriß mit einem leuchtenden Zentrum. Bild 
2/1 zeigt das Prinzip: 

Bild 2/1: Farbabstufungen beim Entwurf von Sternen 
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* Lassen Sie uns das nachvollziehen: 

Klicken Sie Farbe 12, Pinsel 1 und das "Freihand- 
zeichnen''-Verkzeug an und setzen Sie einen weißen 
Punkt an eine beliebige Stelle des Bildschirms. 

* Belassen Sie das Cursor-Fadenkreuz auf diesem Punkt 
und DrQcken Sie die Tastern (= magnify -> Lupe). 
Dadurch aktivieren Sie die Lupenfunktion und er¬ 
leichtern sich das Setzen der weiteren Farben. 

* Positionieren Sie dann das Cursor-Fadenkreuz im 
rechten, vergrößerten Teil des Bildschirms. Klicken 
Sie dann die Farbe 7 an und setzen Sie (ifie im Bild 
2/1 gezeigt) die inneren Umrisse des Sterns. 
Anschließend nehmen Sie Farbe 6 auf und bilden einen 
weiteren Ring um das Zentrum. Zuletzt trird mit 
Farbe 4 die äußere Hülle gezeichnet. 

* Ein Heiteres Drücken der m-Taste entfernt die Lupe 
und Ihr erster Stern prangt in voller Pracht und 
Herrlichkeit am Schirm. 

* Dieser Stern befindet sich unter dem Hamen "Slave- 
Star" ebenfalls auf Ihrer Begleitdiskette 1 und wer 
sich nicht ganz sicher ist, alles richtig gemacht zu 
haben, kann den Pinsel mit der folgenden Befehls¬ 
sequenz laden: 

Brush - Load - Slave-Star 
{Pinsel - Laden - Slave-Star) 

Ka, das war ja nicht besonders schwierig und dennoch 
ist der Effekt nicht von schlechten Eltern. Denken Sie 
daran, daß sich derartig erstellte Acessoires spielend 
einfach auf Diskette abspeichern lassen, sodaß Sie bei 
Bedarf jederzeit hervorgekramt werden können. 

Um einen Sternenhimmel aufzubauen, "sägen" Sie den 
Stern einfach aus, indem Sie die Taste b (= Brush -> 
Pinsel aufnehmen) betätigen und mit niedergehaltener, 
linker Maustaste einen Rahmen um das gewünschte Bild¬ 
element plazieren. Sobald Sie die Maustaste wieder 
loslassen, "klebt" der selbstdefinierte Pinsel, in 
unserem Fall der Stern, an Ihrem Cursor. 
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Sie können damit malen oder ihn an beliebigen Positio¬ 
nen ausklicken (linke Maustaste kurz antippen) und 
erhalten so in kürzester Zeit einen perfekten Back¬ 
ground. Vermischt mit einigen einfarbigen Punkten, die 
auch mit dem Airbrush-Herkzeug aufgesprüht werden 
können, enstehen sehr realistisch anzusehende Sternen- 
nebel. Mit der DeLuxe Paint-Funktion 

Brush - Save - name 
{Pinsel - Speichern - name) 

kann das Objekt auf Diskette abgelegt und so die 
Grundlage zu einer Pinsel-Datenbank bilden. 


Glitzer- Natürlich gibt es noch viele andere 

Sterne Methoden, sehr effektvolle Sterne zu 

entwerfen. Sehen wir uns das mal an. 

* Löschen Sie bitte durch Anklicken des CLR-Zcons den 
Bildschirm und rufen Sie den Pinsel "Starl-cycle" 
(Begleitdiskette 1) auf: 

Brush - Laden - Starl-cycle 
{Pinsel - Laden - Starl-cycle) 

Zur Obernahme der Farbpalette befehlen Sie: 

Picture - Color Control - üse Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

* Legen Sie den Stern irgendwo am Bildschirm ab und 
untersuchen Sie ihn unter der Lupe (m-Taste drücken). 

In horizontaler, senkrechter und diagonaler Richtung, 
wurden - beginnend beim Zentrum - in dunkler werdenden 
Abstufungen (von Veiß bis Dunkelblau) Strahlen gezogen 
und durch eine sternförmige Hüllkurve in Farbe 14 er¬ 
gänzt. 

Derartige Objekte, die aus kontinuierlich abgestuften 
Farbtönen zusammengesetzt sind, eignen sich sehr gut 
für die DPaint-interne Farbregister-Animation, die wir 
uns in Kapitel 3 detailiert ansehen werden. 
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Planeten- Planeten, Monde und Sonnen sind als 

entwürfe zentrale Objekte in fast jeder Fantasy¬ 
leicht Illustration vorzufinden. Als kontrast- 

geaacht reiches Stilmittel vor der Kulisse 

einer wilden Landschaft oder als eigen¬ 
ständiges Element inmitten eines 
Sternenhimmels, oft mit bizarren Farben 
gemalt, verhelfen sie einer Grafik bei¬ 
nahe spielerisch zum gewünschten 
Fantasy-Effekt. 

Bei den folgenden Übungen haben wir darauf Wert ge¬ 
legt, daß neben einfachen Darstellungen auch sehr rea¬ 
listisch gemalte Illustrationen und deren Entstehung 
gezeigt werden. Derartige Grafiken benötigen naturge¬ 
mäß einen weitaus höheren Zeitaufwand, als einfache 
’Spread'-Bilder. Bevor Sie deshalb damit beginnen, 
durch Ihr Zimmer zu rasen, Kreise um den Schreibtisch 
zu ziehen, mit Aschenbechern, Gläsern und Kaffee¬ 
maschinen um sich zu werfen, sollten Sie besser genau¬ 
so Vorgehen, wie es in den nachstehenden Anleitungen 
empfohlen wird. 


Oberflächen- In dieser ersten Übung, werden wir mit 

Strukturen Hilfe der Spread-Funktion (Farbverlauf- 

mit Farbver- funktion) eine aus fünf Farben aufge- 

läufen und baute Oberfläche kreiren und sie 

Aquarell- anschließend im Shade- iScbatt.), 
effekten Smooth- {Weich) und Smear- {Schmier) 

Modus bearbeiten. Diese relativ einfach 
zu handhabenden Funktionen, werten eine 
sonst langweilig aussehende Spread-Oberfläche erheb¬ 
lich auf. Die Methode eignet sich besonders dann, wenn 
es sich um Planeten handelt, deren Plazierung im 
Hintergrund einer Illustration vorgesehen ist. 


Tip! Mit der Entfernung zum Beobachtungs- 

Detail- Standpunkt, vermindert sich gleichzei- 

viedergabe tig die Detailwiedergabe eines Hinter¬ 
grundobjektes! 

Wenn Sie diese Tatsache beachten, kann die 
Tiefenwirkung - ein wichtiges Element der Bildkomposi¬ 
tion - erheblich gesteigert werden. 
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Tip! Um Tiefe zu erzielen, muß auf die 

Tiefen- Größenverbältnisse der einzelnen Bild- 

trirkunff elemente geachtet werden. Dinge, die 

näher sind, wirken schärfer, detail¬ 
reicher, als Objekte, die sich in 
größerem Abstand zum Betrachter befin¬ 
den. 

Farben im Vordergrund wirken lebhafter, satter, Farben 
im Hintergrund hingegen tendieren zu grau oder ocker. 
Anders gesagt: der Kontrast einer Farbe verringert 
sich mit der Entfernung. 


Tip! Bevor Sie zu Malen beginnen, sollten 

Oberflächen- Sie sich auch überlegen, welche Ober- 

beschaffen- flächenbeschaffenheit der Planet wider- 

beit spiegeln soll. 

Eine flache Oberfläche erweckt den Eindruck, als würde 
sie das Licht gleichmäßig absorbieren. Die Farbe 
erscheint einheitlich. Versucht man die Illusion von 
Räumlichkeit hervorzurufen, braucht lediglich an eine 
Seite ein Schatten gesetzt zu werden, während die 
gegenüberliegende aufgehellt wird. 

* Laden Sie bitte von Diskette 1 (ünterverzeichnis Lo- 
Res) das Bild "DesertPlanet": 

Picture - Load - DesertPlanet 
{Bild - Laden - DesertPlanet) 

* Wenn Sie sich den Planeten genau betrachten, werden 
Sie erkennen, daß hier exakt nach diesen "Regeln” 
verfahren wurde: Im linken Teil wurde eine extrem 
'helle' Farbe gesetzt, die sich - dunkler werdend - 
bis zum rechten Teil erstreckt. 

Wir werden Ihnen jetzt zeigen, wie man derartige Ober¬ 
flächen mit einfachen Mitteln zeichnen kann. 

* Löschen Sie mit CLR den Bildschirm. Die Palette wird 
von dieser Aktion nicht berührt und kann somit von 
uns weiterverwendet werden. 
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* Legen wir gleich zu Beginn die Oberflächenfarben 
fest: 

Rufen Sie durch Eingabe des Buchstabens p 
(“Palette), über die Tastatur, den "Color Palette"- 
Requester auf. 

Klicken Sie Farbe 13 an, anschließend Range {BERED 
und zuletzt Farbe 17. 

Danit haben Sie einen Farbbereich aller von uns be¬ 
nötigten Braun- und Ockertöne festgelegt. Erinnern 
Sie sich? Es handelt sich hierbei um typische 
Vertreter der Tertiärfarben. 

* Klicken Sie mit der linken Maustaste nun irgendeine 

dieser im definierten Bereich befindlichen Farben an 
(z.B.: Farbe 13) und rufen Sie dann - durch 

Anklicken des Fill-Werkzeuges mit der rechten Maus¬ 
taste - das Fill Type-Menü {Fuellart) auf. 

* Aktivieren Sie darin den Gradient-Schalter 
(Richtung) Nummer 3 (<—>), womit der Füllverlauf so 
festgelegt werden kann, daß die Farben den Konturen 
des Objekts folgen. 

Schließen Sie dieses Menü durch einen Klick auf Ok. 

* Wählen Sie aus der Werkzeugleiste die Form 
"Gefüllter Kreis" an und plazieren Sie anschließend 
das Cursorfadenkreuz in die Mitte des Schirms. Mit 
niedergehaltener linker Maustaste ziehen Sie einen 
Kreis (Durchmesser zirka 10 cm). 

Der Rohentwurf der Planetenoberfläche ist damit fer¬ 
tig. Aus diesem noch recht unansehnlichen Kartoffel¬ 
knödel, werden wir in der Folge mit Hilfe geeigneter 
DeLuxe Paint-Funktionen, eine Oberfläche herausarbei¬ 
ten, welche eine Illusion von Räumlichkeit erwecken 
soll. Dabei hilft uns zuerst der Smear-Modus (Schmier) 
weiter. 

* Aus dem Mode-Menü (Modus) die Funktion Smear 
(Schmier) aktivieren oder Funktionstaste F4 drücken. 
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* Die Option 

Effects - Stencil - Make 
(Effekte - Maske - Def.) 

aufrufen und in Menü Make Stencil (Maske anfertigen) 
Farbe 1 (Schwarz) anklicken. Mit Ok das Menü wieder 
schließen. 

Der Zweck dieser Obung ist folgender: Beim 
"Verschmieren" der einzelnen Oberflächenfarben, soll 
natürlich die Form des Kreises erhalten bleiben. 
Etwaige Ausrutscher - in den schwarzen Hintergrund - 
wirken sich störend aus und werden durch Sperren 
dieser Farbe unmöglich gemacht. 

* Nehmen Sie den Pinsel 4 auf (vierter Pinsel in der 

ersten Reihe). Die aktuelle Pinselfarbe ist 

unwichtig. 

Plazieren Sie den runden Pinsel im linken, von der 
hellsten Farbe gefüllten Teil des Kreises, halten 
Sie die linke Maustaste nieder und "schmieren" Sie 
diese Farbe durch langsames Verschieben der Haus, 
bis zum äußersten Planetenrand. Etwaige Unregel¬ 
mäßigkeiten sind dabei durchaus erwünscht, bilden 
diese doch nicht zuletzt, die künftige Oberfläche 
des Mondes. 

Setzen Sie den Pinsel wieder in den hellen Teil 
zurück und schieben Sie erneut Farbe über den etwas 
dunkleren, linken Objektteil. 

Tip! Mit unterschiedlichen Pinselgrößen und 

Smear wechselnder Geschwindigkeit der Maus¬ 

führung, können ganz gezielt Details 
herausgearbeitet werden. Smear bewirkt, 
daß Farben vom Ausgangspunkt der Aktion 
zum Ziel verschoben werden. 

* Setzen Sie die Aktion im rechten Objektteil fort, 
indem Sie die dunklere Farbe nach rechts verschmie¬ 
ren. 
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Sollten Sie für diese Tätigkeit ein 'Muster', eine 
Vorlage benötigen, so laden Sie mit 

Brush - Load - DesertPlanet-Mond 
{Pinsel - Laden - DesertPlanet-Mond) 

das 7on uns vorgefertigte Objekt und legen Sie es an 
einer freien Stelle des Schirms ab. Versuchen Sie 
allerdings nicht, eine exakte Kopie des Musters anzu¬ 
fertigen! Gestalten Sie besser eine Oberfläche, die 
Ihren eigenen Wünschen entgegenkommt. 

* Sobald die prinzipielle Verteilung der Farben 
erledigt ist, werden mit Smooth {Weich) 'isolierte' 
Pixel, die einen Detailreichtum Vortäuschen, der in 
diesem Fall nicht erwünscht ist, aus dem Bild "ge¬ 
waschen". Der dadurch entstehende Aquarelleffekt 
verleiht dem Bild zusätzliche Tiefe. Befehlen Sie: 

Mode - Smooth 
{Modus - Weich) 

Wischen Sie dann mit Pinsel 4 in wechselnden 
Richtungen über die Objekt-Oberfläche, bis sich die 
Farben ineinander verwaschen. 

* Zum Abschluß werden wir einige Landschaftsumrisse 
herausarbeiten. Denken Sie dabei aber daran, daß bei 
Hintergrundmotiven nicht zuviele Details 
herausgearbeitet werden sollten. Es genügt voll und 
ganz, Konturen sichtbar zu machen! Den Rest erledigt 
die Phantasie des Betrachters. 

DeLuxe Paint ist auch für derartige Aufgabenstellun¬ 
gen hervorragend geeignet. Es stellt Ihnen dafür 
eine Funktion zur Verfügung, die mit Shade {Schatt.) 
bezeichnet wird und sich im Mode-Menü {Modus-Menü) 
verbirgt. Zum Aktivieren drücken Sie entweder die 
Funktionstaste F5 oder bedienen sich der folgenden 
Befehlssequenz: 


Mode - Shade 
{Modus - Schatt.) 
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Tip! Shade iScbatt.) benötigt zum korrekten 

Sbade Arbeiten eine definierte Farbpalette, 

die Sie - wie oben gezeigt - mit Hilfe 
der Range-Funktion (BERED im Color 
Palette-Menü erstellen können (Taste p 
drücken). 

Am Wirksamsten arbeitet diese Funktion 
allerdings dann, wenn Sie maximal 8 
oder minimal 3 Farben zu einem 
'Verlaufsmuster' verketten. In unserem 
Fall werden 5 Farben, nämlich 13 bis 17 
zu einem Bereich zusammengefaßt. 

Vor Beginn der Haiaktion sollten Sie 
allerdings sicherstellen, daß eine 
dieser Farben an Ihrem Pinsel 'klebt'. 


* Klicken Sie Pinsel 3 an und zeichnen Sie einige 
Kraterumrisse ein, indem Sie mit niedergehaltener 
rechter Maustaste zuerst die Konturen und anschlies¬ 
send mit der linken Maustaste das Innere des Kraters 
abdunkeln. 

Es ist eine der typischen Eigenschaften des 
Schattier-Modus, daß abwechselnd beide Maustasten in 
Aktion treten und somit sehr diffizile Muster aus 
einer Illustration herausgearbeitet werden können. 

* Befehlen Sie 


Effects - Stencil - On/Off 
{Effekte - Maske - Ein/Aus) 

Dadurch wird die Maskierung ausgeschaltet und der 
zuvor gesperrte schwarze Hintergrund wieder freige¬ 
geben. 

* Wenn der Planet Ihren Ansprüchen genügt, wird er als 
Brush (Pinsel) auf Ihrer Datendislcette abgespeichert: 

Brush - Save - Pinselname 
{Pinsel - Speichern - Pinselname) 

* Schalten Sie mit der Funktionstaste F2 wieder auf 
Color {Einfärb.) zurück. 
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Das war alles noch relativ einfach. Sollten Sie aller¬ 
dings den dringenden Wunsch verspüren, realistische 
Planetenoberflächen, etwa Krater, Erhöhungen, Ozeane 
oder ähnliche Details zu verwirklichen, benötigen Sie 
etwas mehr Zeit und Geduld. Die nächste Obung ist 
dementsprechend den Bildteilen 'Vorder-' und 'Mittel¬ 
grund' gewidmet. 


Oberflächen¬ 
strukturen 
im Detail: 

Krater 


Zugegeben, es ist ganz nett heikel, 
realistisch anmutende Krater zu entwer¬ 
fen, aber sobald Sie einmal die Technik 
intus haben, wirken Ihre Bilder derart 
plastisch, daß es eine wahre Freude ist. 
Hauptaugenmerk müssen Sie dabei auf die 
imaginäre, von Ihnen zu bestimmende 
Lichtquelle legen. Anders als in der 
letzten Obung, muß nicht nur darauf 
geachtet werden, daß eine Seite des 
Planeten in hellen und die andere Seite 
in dunklen Farben gezeichnet wird. Da 
wir Details der Oberfläche herausarbei¬ 
ten werden, müssen auch diese in das 
Spiel von Licht und Schatten mit einbe¬ 
zogen werden. 


Auf der Begleitdiskette 2 befinden sich dazu einige 
Beispiele, die wir uns kurz betrachten werden. Im 
ersten Fall handelt es sich um das Lo-Res-Bild "The 
Sorceress", in dem ein übergroß gezeichneter Planet 
fast den gesamten Mittelgrund des Bildes einnimmt 
(Bild 2/2). Das zweite Objekt ist unter dem Namen 
"Mond" im Unterverzeichnis Brush {Pinsel) derselben 
Diskette abgelegt und zeigt einen zerklüfteten, mit 
Tertiärfarben illustrierten Steinhaufen (Bild 2/3). 


Ab jetzt brauchen Sie dringend Ruhe. Sperren Sie die 
Tür ab oder mieten Sie sich einen Leibwächter, am 
besten jemanden der so breit ist, wie ein Schneeräumer 
und Ihnen den Rücken freihält. 


Oie Färb- Vergessen Sie mal die müde Erotik der 

Palette Gran Canaria-Werbung, wie Sie Ihnen aus 

jedem Reiseprospekt entgegenlangweilt 
und die niemanden mehr vom Kartoffelschälen aufweckt. 
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Die Färb- Der optische Brechreiz derart auf roman- 

palette tisch getrimmter Bildchen ist wohl kaum 

noch zu überbieten. Besser eignet sich 
da schon eine Palette aus Tertiärfar¬ 
ben, die von Beige, über Grün und Vio¬ 
lett, bis hin zu Schwarz reicht. 

* Laden Sie bitte den Brush 'Mond* (Diskette 2) und 
legen Sie ihn - als Mustervorlage - im linken oberen 
Teil des Bildschirmes ab: 

Brush - Load - Mond 
{Pinsel - Laden - Mond) 

* Drücken Sie die Funktionstaste F2, um vom Matte- 
{Muster-) Modus auf Color {Einfarb.) zu wechseln und 
anschließend die Punkt-Taste. 

Dadurch wird der Mond-Brush desaktiviert. 

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste das Fill-Herk- 
zeug an. Das Fill Type-Menü (FuelJart-Menü) er¬ 
scheint. 

Als Gradient (Richtung) für den festzulegenden Farb- 
verlauf der Planetenoberfläche wählen wir diesmal 
die zweite Richtungsbox {<—> Horizontal Line -> 
Füllen von links nach rechts) aus und verschieben 
den Dither- (Mischen-) Regler in die Mitte. 

* Mit Taste p wird das Color Palette-Menü aufgerufen 
und ein Verlauf der Farben 14 - 32 definiert. 
Anschließend klicken Sie einen dieser Farbtöpfe im 
Color Indicator der Icon-Leiste an. 

* Wählen Sie das 'Gefüllte Kreis'-Werkzeug an und 
zeichnen Sie damit die Umrisse des Planeten und 
dessen provisorische Oberfläche. 

Setzen Gehen wir davon aus, daß das Licht dia- 

der Licht- gonal von links oben einfällt. Um dies 

quelle zu simulieren, muß unser Mond gedreht 

werden. 

* Tippen Sie die b-Taste an und heben Sie den Mond mit 
der rechten Maustaste von seiner Unterlage ab. 
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Setzen Der Planet soll - laut Aufgabenstellung 

der Licht- - um etwa 4S Grad gedreht werden. Das 

quelle nötige Werkzeug dazu finden Sie im 

Brush- {Pinsel-) Menü unter dem Namen 
Rotate - Any Angle {Drehen - Bel.Vinkel). 

* Sobald Sie diese Funktion mit 

Brush - Rotate - Any Angle 
{Pinsel - Drehen - Bel.Vinkel) 

aufgerufen haben, legt sich ein quadratischer Rahmen 
um den aktiven Pinsel (unser Mond). Wenn Sie nun die 
linke Maustaste niedergedrückt halten und dabei 
gleichzeitig das Mäuschen nach links unten führen, 
verformt sich der Rahmen zu einem 'Karo*. Lassen Sie 
jetzt die Maustaste los, hat sich der Mond um etwa 
45 Grad gedreht. 

Die etwas ausgefransten Ränder brauchen Sie nicht 
weiter zu stören. Wir werden Sie sofort beseitigen 
und unserem Mond gleichzeitig eine recht brauchbare 
Korona verpassen. 

* Legen Sie den Planeten an einer freien Stelle des 
Schirmes ab, klicken Sie den dicken, runden Pinsel 4 
an und schalten Sie mit 

Mode - Smooth 
{Modus - Veich) 

auf den 'Kuschelweich'-Effekt des Programmes um. 
Smooth bewirkt, daß davon berührte Farben wie ver¬ 
waschen aussehen. 

* Streichen Sie jetzt über die Umrisse des Mondes. Der 
Weichzeichnereffekt muß deutlich zu erkennen sein. 
Anschließend sichern Sie das Objekt unter dem Namen 
'Mond2’ auf der Diskette ab: 

Nehmen Sie dazu das Bild als Brush (Pinsel) auf, 
indem Sie die Taste b betätigen und den Mond mit der 
linken Maustaste ausschneiden. Anschließend befehlen 
Sie 


Brush - Save - Mond2 
{Pinsel - Speichern - Mond2) 


58 



Acessoires 


Kapitel 2 


Abschnitt 2 Sterne und Planeten 


Jetzt erst beginnt die eigentliche Hauptarbeit: Das 
Herausarbeiten der Oberfläche und letztendlich der 
Erhöhungen und Vertiefungen. 

* Mit Funktionstaste F2 und Drücken der Punkt-Taste 
wird der Brush ausgeklinkt. 

* Dann wird mit Smear {Schmier) die Oberfläche so 
behandelt, daß etwaige Gleichmäßigkeiten bei den 
Farbübergängen verwischt werden. 

Schalten Sie anschließend wieder auf den Color- 
(Einfarb.-) Modus zurück. 


Anbringen Wenn Sie sich unseren Mond unter der 
von Ton- Lupe betrachten, werden Sie feststellen, 

abstufungen daß - ausgehend von der Lichtquelle - 
die äußeren Kraterränder in einer sehr 
hellen Farbe (Topfnummer 23) gemalt 
wurden. Bedingt durch den Lichtein¬ 
fallswinkel ergibt sich dadurch für die 
linke, innere Kraterwand, daß diese mit 
einer möglichst dunklen Farbe (z.B. 
Farbe 11 oder 12) dargestellt werden 
muß. Um Dreidimensionalität zu errei¬ 
chen, wird dann das Kraterinnere mit 
einem etwas aufgehelltem Grauton (Farbe 
16) gemalt, der schließlich - zur 
Umsetzung des Kraterbodens - in einen 
weiteren Grauton übergeht, der wiederum 
etwas mehr Weißanteile als die 
Vorgängerfärbe aufweist. 

Auf der rechten Kraterseite, die dem Licht stärker 
ausgesetzt ist, wird mit Farbe 20, einem hellen Vio- 
lett-Ton, der 'Kreis* geschlossen. 

Faust- Je flacher das Licht einfällt, desto 

Formel länger werden die dunklen Schatten und 

um so geringer wird der farbliche Unter¬ 
schied zwischen Kraterwand und -boden. 

Steil von oben einfallendes Licht, vergleichbar dem 
Mittagsstand der Sonne, macht ein Bild langweilig und 
flach, da in diesem Fall kaum Schatten wirksam werden. 
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Nun aber zurück zur Praxis. Wenn nicht gleich alles so 
gelingt, wie Sie es sich vorstellen und selbst Ihr 
Hund jaulend die Flucht ergreift, dann lassen Sie sich 
nicht zu dem hoffnungslosen Versuch hinreißen, Ihren 
Computer mit dem Verbindungskabel der Maus 
strangulieren zu wollen. Besser Sie greifen sich die 
Lupe und untersuchen am Original, was Sie eventuell 
falsch gemacht haben. So klappt es sicherlich. Hachen 
wir mal gemeinsam einen Versuch... 

Bild 2/3 zeigt die Aufmerksamkeitszentren, also dieje¬ 
nigen Zonen, die wir im Anschluß bearbeiten werden. In 
Kürze werden Sie auch einen der großen Vorteile der 
Computergrafik kennenlernen: Wenn irgendetwas schief¬ 
geht, müssen Sie nicht wieder von vorne beginnen, 
sondern können unter Einsatz einiger recht simpler 
Tricks dort fortsetzen, wo der Hase im Pfeffer liegt. 
Bei manuell arbeitenden Künstlern hört man in 
derartigen Situation saftige Flüche aller Varianten 
und die Ateliers sehen danach immer so aus, als hätte 
jemand einen Müllcontainer mit Altpapier darin ausge¬ 
leert. 

* Beginnen wir mit Krater 1 (Bild 2/3). 

Damit etwaige Ausrutscher nicht zu blindwütigen 
Zerstörungsorgien führen, fixieren wir die aktuelle 
Illustration mit 

Effects - Background - Fix 
{Effekte - Hintergrund - Fixieren) 

Dadurch wird der Hintergrund, unsere Monde, vor 
übermalen geschützt. Die neu aufgetragene Farbe wird 
- wie auf einer Glasplatte - darübergelegt und kann 
durch Radieren mit der rechten Maustaste oder einem 
Druck auf das CLR-Icon entfernt werden, ohne daß 
derlei Aktionen das geschützte Hintergrundbild be¬ 
einflussen. 

Erst wenn Sie den Hintergrund wieder freigeben, 
vermischen sich die beiden Bildebenen zu einer 
Einheit. 

* Knöpfen wir uns zuerst den Kraterboden vor. Nach und 
nach werden wir uns dann nach außen, hin zu den 
Rändern, Vorarbeiten. 



Acessoires 


Kapitel 2 


Abschnitt 2 Sterne und Planeten 


* Vom Durchmesser des Bodens hängt auch der auszuwäh- 
lende Pinsel ab. In unserem Beispiel ist der Pin¬ 
sel 4 hervorragend dazu geeignet, die Grundfläche zu 
skizzieren. 

Klicken Sie diesen Pinsel und anschließend Farbe 18 
an. 

Setzen Sie einen 'Punkt' an die Stelle des Planeten, 
der Ihnen dafür geeignet erscheint; zum Beispiel im 
rechten, oberen Teil. 

* Zur Simulation der steil ansteigenden Kraterwände, 
wird die etwas hellere Farbe 16 und Pinsel 1 akti¬ 
viert. 

Positionieren Sie den Cursor im Mittelpunkt des 
Kraterbodens und rufen Sie mit der Taste m die Lupe 
auf. 

* Umranden Sie den Boden mit dieser Farbe und achten 
Sie darauf, daß diese Kraterwand nicht exakt kreis¬ 
förmig aussehen sollte. 

* Den rechten, hell angestrahlten Kraterrand, bringen 
Sie mit Farbe 20 oder Farbe 25 an, jenachdem, ob Sie 
auf einem hellem oder dunklem Untergrund malen. 

* In halbkreisförmigem Bogen, unter Verwendung von 
Farbe 12 (Dunkelviolett), wird die linke, im 
Schatten liegende Wand skizziert. 

* Schließlich und endlich deuten wir den Kraterrand 
mit Farbe 26 oder 23 an. i 

* Einige Tupfer mit Farbe 19, direkt in den 
Kraterboden gesetzt, vervollständigen das Bild. 


Tip! Wenn Sie einen absolut gelungenen Kra¬ 

ter zustandegebracht haben, sollten Sie 
ihn - durch zweimaliges Drücken der b- 
Taste - aussägen und mit der Size- 
(Groesse-) Option verkleinern oder 
vergrößern. Diese 'neuen' Objekte 
können dann an passenden Stellen (auf 
Lichteinfall achten) abgelegt werden 
und ersparen so eine Menge Arbeit. 
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Tip! Denken Sie auch an die vorhin bereits 

gezeigte Möglichkeit, Objekte so zu 
drehen, daß sie dem einfallenden Licht¬ 
winkel Rechnung tragen. 


* Befehlen Sie jetzt 

Effects - Background - Free 
{Effekte - Hintergrund - Freigabe) 

um Vorder- und Hintergrund zu einer Einheit ver¬ 
schmelzen zu lassen. 

Schneiden Sie (mit Taste b) Ihren Mond aus und 
sichern Sie ihn unter dem Namen 'Mond2' auf der 
Diskette ab. 


* 

*** 

* 


Jetzt können Sie sich Zeit für ein, zwei Bierchen 
gönnen, mit Jimi Hendrix dem CD-Player (und Ihrer 
Verwandtschaft) einheizen, gleichzeitig den Fernseher 
in Betrieb nehmen und sich die Bartstoppeln aus dem 
Gesicht hobeln. 

Vas wir in der Folge mit Ihnen Vorhaben, ist im 
Vergleich zu der letzten Obung geradezu Pippifax: Der 
Entwurf von Gebirgszügen. 


* 

*** 

* 
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Steinvüsten Gebirgsketten mit realistischem Touch 
a la Carte sind relativ einfach zu entwerfen. Der 
Teufel steckt in den Details. Schnee¬ 
kuppen und Geröllhalden anzudeuten, 
bedarf einiger Pixelarbeit. 

Einen Gebirgszug, wie er in verschiedenen Bildern 
immer wieder eingesetzt werden kann, finden Sie im 
Brush-Unterverzeichnis unter dem Namen "Gebirgsmassivl" 
(Begleitdiskette 1). Dieses Bildelement kommt u.a. in 
den Illustrationen "TheSorceress", "AlphaCentauris- 
cycle" und "BeyondTheStars" vor und kann sowohl als 
Vorder- wie auch als Hintergrund verwendet werden. 

Beim Entwurf derartiger Objekte, ist wie schon zuvor 
erwähnt, auf die Position der Lichtquelle Rücksicht zu 
nehmen. Im aktuellen Beispiel (Gebirgsmasivl) wurde 
die Lichtquelle in das rechte, obere Bilddrittel 
"plaziert". 

* Schalten Sie mit F10 die Menü- und Iconleiste aus. 

* Laden Sie das Objekt "Gebirgsmassivl" aus dem Brush- 
Unterverzeichnis der Diskette 1: 

Brush - Load - Gebirgsmassivl 
(Pinsel - Laden - Gebirgsmassivl) 

* Jetzt muß die Palette des Objektes aktiviert werden 

Picture - Color Control - üse Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

Anschließend wird der Brush - als Muster für diese 
Übung - im unteren Bildschirmdrittel abgelegt. 

* Mit Funktionstaste F2 schalten Sie wieder den Color- 
(Einfarb.-) Modus ein und drücken dann die Punkt- 
Taste, 

* Beginnen Sie, mit Pinsel 1 und Farbe 30 die Konturen 
des Gebirges zu skizzieren (Bild 2/4). 
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Bild 2/4: Grundskizze und Endergebnis der Obung 



Die Färb- übrigens werden für die Realisation des 

gebung Bildelementes lediglich fünf Farbtöpfe 

benötigt, die noch dazu im letzten Teil 
der Palette angesiedelt sind. Dies hat 
den Vorteil, daß der so erstellte Brush 
(Pinsel) sehr flexibel, auch in anderen 
Illustrationen eingesetzt werden kann. 

Man achtet dabei lediglich darauf, daß dort die Abstu¬ 
fung der Farbtöne so vorgenommen wird, daß für Far¬ 
be 27 der dunkelste Tonwert und für Farbe 31 der 
hellste Tonwert definiert wird. Dazwischen liegen die 
jeweiligen Abstufungen mit verminderten Grauanteilen. 

Farbe 32 spielt in unserem Brush eine ganz besondere 
Rolle: Sie ist dafür reserviert, Schneekuppen oder 
Lichtreflexe, die nur in besonderen Situationen 
erforderlich sind, zu integrieren. 
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Die Reali- Nachdem Sie die Umrisse grob entworfen 

sierung haben, wobei Details noch keine Rolle 

spielen, muß unbedingt die untere 
Begrenzungslinie des Bergmassives fest¬ 
gelegt werden. Dies hat folgenden 
Hintergrund: 

Tip! Bei Füllvorgängen würden sonst die 

Fällvorgänge Farben über den gesamten Bildschirm 
fließen. Daraus ergeben sich natürlich 
Probleme, da drei Farben, die sich über 
den gesamten Bildschirm verteilen, ein 
anderes Verlaufsmuster bilden, als in 
einem abgesteckten, kleinerem Bereich. 

Außerdem ist zu beachten, daß vor derartigen Aktionen 
mit der Funktionstaste F10 die Kommando- und Icon- 
Leiste ausgeschaltet wird. Andernfalls werden nur 
Teile der Illustration eingefärbt. 


* Ziehen Sie mit Hilfe des Linien-Herkzeuges und der 
Farbe 27 die untere Begrenzungslinie. 

Kontrollieren Sie, ob alle Linien den linken und 
rechten Bildschirmrand berühren. Korrigieren Sie 
gegebenenfalls etwaige 'Lücken', um einen geschlos¬ 
senen Farbverlauf zu garantieren. 

Nun können wir das abgegrenzte Areal mit den Farben 27 
bis 29 füllen. 

* Rufen Sie das Color Palette-Menü auf (Taste p). 
Definieren Sie einen Verlauf, der von Farbe 27 bis 
29 reicht. Schließen Sie das Menü. 

Wählen Sie aus der Icon-Leiste Farbe 27 an. 

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste das Fill-Werk- 
zeug an. Im Fill Type-Menü (Fnellart) wird die 
Gradient-Box (Richtung) 1 aktiviert. Damit legen Sie 
fest, daß Farben von oben nach unten verlaufen. 

* Mit dem Fill-Herkzeug werden nun innerhalb der 
Konturen, die Verlaufsfarben ausgeklinkt. 
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Damit sind bereits die ersten Grobarbeiten erledigt 
und wir können nun versuchen, Details aus dem 
Farbenbrei zu herauszukitzeln. 

* Mit Farbe 30 werden die höher gelegenen Gipfel her¬ 
vorgehoben und mit Farbe 29 die etwas tiefer und im 
Schatten liegenden Geröllhalden. 

* Sperren Sie dann mit Hilfe von Stencil {Maske) diese 
beiden Farben und arbeiten Sie im Smear-Hodus 
(Schmier) die lichtabgelegenen, dunklen Steinmassen 
heraus. Am besten eignet sich dazu Pinsel 3. 

Durch ständiges Verschmieren der Farbe 28 (Dunkel¬ 
grau) und 27 (Schwarz) in unterschiedliche Richtun¬ 
gen, wird die symetrische Grundstruktur aufgelockert. 

* Zuletzt wird das Bildelement mit dem Brush-Herkzeug 
'ausgesägt' und auf Diskette abgesichert. 


TipJ Achten Sie beim Verschmieren der Grun¬ 

dierungsfarben darauf, daß hellere 
Grautöne jeweils links der Bergkuppen 
angebracht werden, um damit die 
Position der Lichtquelle zu unterstrei¬ 
chen. 

Mit Farbe 32 können auf Gipfeln und Kraterrändern 
eindrucksvolle Schnee-Effekte gesetzt werden. 


* 

* 


In der nächsten Übung nähern wir uns der 
Planetenoberfläche mit Riesenschritten. Diesmal steht 
das Malen von Felsgestein auf dem Programm, das man 
häufig als Vordergrundmotiv verwenden kann. 

* 

*** 

* 
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Zur Erarbeitung einer möglichst realis¬ 
tischen Felsstruktur, werden bereits 
bekannte Techniken herangezogen: Nach 
Herausarbeiten der Konturen und dem 
Setzen von geeigneten Farbflecken, 
verwischt man diese im Smear- {Schmier-) 
Modus in der Art, daß erste Struktur¬ 
merkmale zum Vorschein gebracht werden. 
Zur Vertiefung des dreidimensionalen 
Eindrucks werden anschließend im Blend- 
{Miscbett-) Modus Details hervorgehoben. 
Um dem Objekt den letzten Schliff zu 
geben, kann mit Smooth {Weich), an 
einzelnen Stellen der Oberfläche, ein 
sanfter Farbübergang erzielt werden. 

Auch bei dieser Obung kommt dem 
Zusammenspiel von Licht und Schatten 
wieder größte Bedeutung zu. Sehen wir 
uns das in der Praxis an. 


* Wenn Sie ein Muster für diese Obung benötigen, laden 
Sie den Pinsel "DesertPlanet-Fels" (Begleitdisket¬ 
te 1): 

Brush - Load - DesertPlanet-Fels 
{Pinsel - Laden - DesertPlanet-Fels) 

Zur Obernahme der Farbpalette befehlen Sie: 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

* Legen Sie das Objekt im rechten, unteren Bildschirm¬ 
teil ab. 

* Um in den Mal-Modus zurückzuschalten, wird die 
Funktionstaste F2 betätigt und anschließend die 
Punkt-Taste angetippt. 

* Klicken Sie den Punkt-Pinsel 4 und Farbe 8 an und 
ziehen Sie die Umrisse des Felsens (Bild 2/5). 
Achten Sie dabei wieder darauf, daß eine geschlos¬ 
sene Fläche produziert wird. 

Füllen Sie dann das Innere mit Farbe 9 aus. 


Acessoires 

Abschnitt 2 

Planeten¬ 
oberflächen 
in Detail: 

Felsgestein 
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Bild 2/5: Skizze und Detailstudie des Felsens 



Die Färb- Zur Colorierung des Felsens werden 

Palette folgende Grundtöne benötigt: 

Farbe 9 - für die dunklen, fast schwarzen Schatten 
Farbe 3 - für die Schattenübergänge 
Farbe 6 und Farbe 8 für die Felsstruktur 
Farbe 19 - zum Herausarbeiten der vom Licht ange¬ 

strahlten Felsteile 

Die restlichen, unter der Lupe feststellbaren Farb¬ 
abstufungen, dienen letztendlich dazu, Feinstrukturen 
darzustellen und werden mit Pinsel 1 zuletzt in das 
Bild eingearbeitet. 

* Verwenden Sie weiterhin Pinsel 4 und versehen Sie 
die Felsfläche mit dichtaesetzten Farbtupfern aus 
den Töpfen 3, 6 und 8 (siehe Bild 2/5). Damit legen 

Sie die Oberflächenbeschaffenheit des Bildelementes 
fest, die im weiteren Verlauf mit Hilfe der oben 
angeführten Modi bearbeitet wird. 
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Sollte Ihr Fels nun das Aussehen einer gesprenkelten 
Wildsau angenommen haben, bat dies seine Richtigkeit! 

* Jetzt werden wir damit beginnen, mit Smear (Schmier) 
die ersten Gesteinskonturen hervorzuheben: 
Funktionstaste F4 drücken. 

Pinsel 8 anklicken und 'Freihand-Zeichnen'-Werkzeug 
verwenden. Arbeiten Sie nun die Felsen heraus, indem 
Sie abwechselnd "schwarze" Farbflecken (Farbe 9) mit 
hellen verschmieren. 

* Der Blend-Modus eignet sich besonders gut dazu, 
Einzelheiten dort hervorzuheben, wo es angebracht 
ist und sie an anderer Stelle zu unterdrücken. 
Wählen Sie für die folgenden Aktionen Pinsel 3 und 
schalten Sie mit Funktionstaste F6 auf den Blend- 
(Mischen-) Modus um. Als Werkzeug verwenden Sie 
wieder Freihand-Zeichnen. 


Tip! Ähnlich wie Smear (Schmier), vermengt 

Blend auch Blend (Mischen) die Farben eines 

Bildes. Der Unterschied liegt in der 
Tatsache begraben, daß Blend aus Vorge¬ 
fundenen Farben neue entstehen läßt. Um 
diese Wirkung noch unter Kontrolle zu 
bekommen, muß ein Farbbereich definiert 
werden! 

Ein weiterer Vorteil des Blend-Modus 
ist darin zu sehen, daß die für den 
Bildhintergrund verwendete Farbe nicht 
übermalt wird. Am Beispiel unseres 
Felsens bedeutet dies, daß Sie keine 
Maske anlegen müssen, um das Umfeld des 
Objektes (und damit dessen Form) vor 
etwaigen 'Ausrutschern' zu schützen. 


* Der Miscbvorgang wird ausgelöst, sobald Sie mit 
niedergehaltener, linker Maustaste Farbanteile auf 
Flächen, die von anderen Farben belegt sind, ver¬ 
schieben. Je nach Geschwindigkeit der Mausbewegung 
und Anzahl der vom Schmiervorgang berührten Farben, 
können mit dieser Methode beliebige Muster kreirt 
werden. 
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* Vom Licht beschienene Flächen werden am besten mit 
Farbe 19 ausgefüllt und an den Obergängen mit Far¬ 
be 8 aufgelockert (siehe Bild 2/5, bzw. Brush 
"DesertPlanet-Fels"). 

Schalten Sie dazu wieder auf den Color- {Sinfarb.-) 
Modus zurück und verwenden Sie Pinsel 8 oder 1. 

* Immer dort, wo fließende, weiche Farbübergänge an¬ 
gebracht sind, beispielsweise an den äußeren Kon¬ 
turen des Felsens, sollten im Smooth- {ffeicb-) Modus 
die Umrisse nachgearbeitet werden. Ideal dafür, ist 
Pinsel 3. 

* Das Bildelement wird als Brush aufgenommen und unter 
dem Namen "Felsl" im zuständigen Unterverzeichnis 
Ihrer persönlichen Datendiskette abgelegt. 


Wieder ist ein Baustein mehr fertig, den Sie für Ihre 
künftigen Illustrationen verwenden können. Ein 
weiteres, sehr interessantes Fantasy-Element, Burgen 
und Schlösser, lernen Sie im nächsten Abschnitt 
kennen. 


* 

*** 

* 
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Irrationale, bizarre Landschaften, in denen bekannte 
mit fremdartigen Elementen verbunden sind, können als 
wesentliche Grundlage einer gelungenen Fantasy- 
Illustration bezeichnet werden. Die erdrückende Kraft 
eines Urwaldes, der langsam, aber unaufhaltsam gegen 
die kühle, glatte Fassade eines erkerbewehrten 
Schlosses vordringt, ist dabei genauso phantastisch 
anzusehen, als die surrealistisch, spekulative Land¬ 
schaft eines imaginären Planeten, wo hyperschnelle 
Jets über Beton-Pisten jagen, deren Architektur auf 
die fortgeschrittene Technik der Bewohner schließen 
läßt. 

In zahlreichen "Sagen", etwa in 'Die Nebel von Avalon' 
(Marion Zimmer Bradley) oder der 'Conan'-Serie, spie¬ 
len Burgen eine tragende Rolle. 

Die auf den Begleitdisketten 1 und 2 angeführten 
Beispiele 'Avalon-Cycle', 'BeyondTheStars', 'DeadEnd 
Street', 'LongWayHome' (alle auf Disk 1), "leben" mehr 
oder weniger stark von diesen Objekten. 

Tempel, Ruinen oder hochmoderne Wolkenkratzer sind im 
weiteren Sinn ebenfalls zu den tragenden Säulen diver¬ 
ser Illustrationen zu zählen und dürfen in einem Buch, 
wie diesem, natürlich nicht fehlen. Die Bilder 'Target 
Five', 'Thelsland', 'TheRestaurant' (auf Disk 2), 
'Batanga' und 'StarGame' (Disk 1) sollen Ihnen dabei 
als Ideen-Sprungbrett für eigene Kreationen weiter¬ 
helfen. 


Burgen und Als erstes von zwei Objekten, werden 

Schlösser: wir König Arthus Burg 'Avalon' nach¬ 

bauen. Ein recht einfaches Vorhaben, 
Avalon für das Sie nur wenig Zeit benötigen. 

Es genügt vollauf, dieses Bildelement 
mit nur einer Farbe zu zeichnen, da es 
später - mit Hilfe einiger simpler 
Tricks - mit jeder beliebigen Ober¬ 
flächenstruktur versehen werden kann: 
Unifarben, wenn es als Hintergrundmotiv 
eingesetzt wird oder mit Spread- (Füll-) 
Muster versehen, als Vordergrundelement. 
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Burgen und Das wichtigste Werkzeug zum Zeichnen 
Schlösser: von Gebäuden aller Art, ist ohne jeden 

Zweifel das 'Gerade Linien'-Tool. Mit 
Der Entwurf wenigen Strichen sind Hauern, Erker, 
Türme, Tore und Zinnen skizziert, 
Schießscharten integriert und diverse Einzelheiten, 
wie Fahnen usw., angebracht. Bewährt hat sich die 
folgende Arbeitsweise: Zuerst werden die Hauern 
gezeichnet, dann die umgebende Landschaft skizziert 
und zuletzt alle Einzelteile, wie Türme, Erker etc. 
entworfen. 


Bild 2/6: Aus Einzelteilen aufgebaute Burg 


■AS rEXTrOE MOOEEX 
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Bleibt als abschließende Arbeit nur noch die 
Integration dieser Einzelteile zu einem Gesamtbild. Da 
alle Elemente in ein und derselben Farbe entworfen 
werden, stellt es keinerlei Problem dar, diese so 
zusammenszusetzen, daß unterschiedlichste Gebäudefor¬ 
men entstehen. 

Bild 2/5, das unter dem Namen 'BurgSilhouettel' im 
Unterverzeichnis Brush {Pinsel) der Diskette 1 abge¬ 
legt wurde, zeigt, wie mit wenigen Teilen eine recht 
ansprechende Burg aufgebaut werden kann. 

Aus Bild 2/6 können Sie den empfohlenen Aufbau der 
Burg ersehen. Aus einem Puzzle unterschiedlicher Aces¬ 
soires (je mehr, desto besser) entsteht Ihr ganz 
persönliches Schloß. Auch diese Elemente sind auf der 
Begleitdiskette 1 - im Unterverzeichnis Brush - unter 
dem Namen 'BurgSilhouettel-Teile', enthalten. 

Bild 2/7: Die Teile der Burg als Einzelelemente 
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* Klicken Sie einen beliebigen Farbtopf an, wählen Sie 
das Werkzeug 'Gerade Linien' (Straigbt Line) und 
Pinsel 1 an und beginnen Sie damit, die Umrisse der 
Burffaauera zu zeichnen. Bild 2/7 zeigt den ange¬ 
strebten, modulweisen Aufbau der künftigen Burg. 

* Sobald Sie diesen Grundriß gezeichnet haben, 
schalten Sie auf das Freihandzeichnen-Werkzeug um 
und deuten die Form der Landschaft an. Achten Sie 
wieder darauf, daß alle Linien geschlossen sind, um 
beim anschließenden Füllvorgang das Auslaufen von 
Farbe zu verhindern. 

Füllen Sie dann das Innere der Burg mit derselben 
Farbe, die Sie für die Umrisse verwendet haben. 

* Verwenden Sie die im Bild benutzte Hintergrundfarbe 
(z.B. Farbe 1, Schwarz) um Zinnen und Schießscharten 
herauszuarbeiten. 

* Sichern Sie den Grundriß unter dem Namen 'Burgl' als 
Brush (Pinsel) auf Ihrer Datendiskette. 

* Erstellen Sie jetzt - nach demselben Schema - Türme 

und Erker. Definieren Sie aus jedem dieser 

Einzelteile separate Pinsel und versehen Sie diese - 
beim Sichern - mit fortlaufenden Nummern (etwa: 
Burg2, Burg3, usw.). 

* Setzen Sie Brush für Brush Ihre Burg zusammen. 
Arbeiten Sie dabei auch mit der Funktion 

Brush - Size - Stretch 
(Pinsel - Groesse - Dehnen) 

mit deren Hilfe Objekte (Pinsel) stufenlos ver¬ 
größert oder verkleinert werden können. 


TipJ Wenn Sie mit der Stretch- (Dehnen-) 

Stretch Funktionen arbeiten und dabei absolut 

symmetrische Verkleinerungen erzielen 
möchten, muß lediglich beim Dehnvorgang die SHIFT- 
Taste niedergehalten werden. Das betroffene Gebilde 
wird dadurch gleichmäßig gedehnt oder verkürzt (Ratio- 
Funktion) . 
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Burgen und 
Schlösser: 

Phantasie- 

Schloß 


Wem eckige Formen nerven und wer statt- 
dessen lieber sanft geschwungene, in 
die Landschaft integrierte Traumschlös¬ 
ser bevorzugt, kommt mit dieser Übung 
auf seine Kosten. Bild 2/8 zeigt den 
Aufbau unseres recht zierlichen Phan¬ 
tasiegebildes. 


Bild 2/8: Alternativdarstellung eines Schlosses 
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Die Technik Die Zeichentechnik unterscheidet sich 
nur unwesentlich von der zuvor 
gezeigten. Der wesentliche Unterschied 
liegt in der Form- und Farbgebung. 


Die Zur Colorierung des Objektes werden die 

Farbpalette letzten 7 Farben der Palette (Farbe 26 
bis 32) verwendet. Dies hat den Vorteil, 
da$ unser Schlösschen problemlos auch in bereits vor¬ 
handene Illustrationen eingebaut werden kann und man 
die Palette fest im Griff hat. Ein Remap-(Farbanpas- 
sungs-) Befehl bringt in 99 Prozent aller Fälle, 
zufriedenstellende Ergebnisse. Bild 2/9 zeigt einen 
entsprechenden Colorierungsvorschlag. 


Bild 2/9: Colorierungsvorschlag 
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Der Entwurf Wie aus Bild 2/8 zu ersehen ist, werden 
zuerst die Grundformen gezeichnet. 


* Laden Sie bitte von der Begleitdiskette 1 das Objekt 
'BurgSilhouette2' (Unterverzeichnis Brush {Pinsel)) 
und schalten Sie mit der Befehlsfolge 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

auf dessen aktuelle Palette um. Klinken Sie den 
Pinsel im linken Schirmteil aus. 


* Zum Zeichnen der Grundformen benutzen Sie Pinsel 1, 
das 'Gerade Linien'-Werkzeug und Farbe 31. 


* Skizzieren Sie drei rechteckige Blöcke als Grundform 
für die Schloß-Türme (Bild 2/8, Grundskizze 1) und 
bringen Sie die Dächer an. 


* Hit Farbe 30 wird das Outlining, also der Umriß, 
des linken Erkers und des Hintergrundgebäudes 
(zwischen dem großen und dem rechten, kleineren 
Turm) gezogen. 


* Als nächster Schritt werden die Konturen der kleinen 
Eingangstürme festgelegt (Farbe 30), die Verbin¬ 
dungsmauer zwischen diesen gezogen und mit Hilfe des 
Kreis-Werkzeuges, die Torbögen aufgesetzt (Grund¬ 
skizze 2, Bild 2/8). 


* Mit Farbe 30 und dem 'Gerade Linien'-Werkzeug 
zeichnen Sie nun die Fahnenmasten ein. 


* Farbe 29 verwenden Sie dazu, die Zinnen zwischen den 
Eingangstürmen herauszuarbeiten. 
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Färb- Achten Sie darauf, daß Sie bei den fol- 

gebung genden Füllvorgängen, innerhalb ge¬ 

schlossener Flächen arbeiten! 


Grobarbeiten: 

* Füllen Sie das Innere des äußeren, linken Erkers mit 
Farbe 31. Verfahren Sie in derselben Weise mit dem 
linken Turm, den beiden Eingangstürmen, dem Hinter¬ 
grundgebäude, dem rechten Turm und dem Dach des 
großen, mittleren Turmes. 

* Das Innere des großen Turmes wird mit Farbe 32 be¬ 
pinselt. Dies trifft auch auf die zinnenbewehrte 
Hauer zwischen den Eingangstürmen zu. 

* Die Dächer der Eingangstürme werden mit Farbe 29 be¬ 
handelt, während die Dächer des linken und rechten 
äußeren Turmes mit Farbe 30 gefüllt werden. 

* Die Torbögen können Sie mit Farbe 27 ausmalen. 


Feinarbeiten: 

Hit Hilfe der Lupe und den Vorschlägen aus Bild 2/9 
können Sie mühelos die einzelnen Farbnummern der im 
Original verwendeten Töpfe sondieren. Deshalb werden 
wir an dieser Stelle lediglich Ergänzungen besprechen, 
die Ihr Bild weiter aufwerten. 

* Damit sich die Eingangstürme von den dahinterliegen¬ 
den Hauern abheben und so an Räumlichkeit gewinnen, 
sollten mit Farbe 30 schmale Schatten am linken Turm 
angebracht werden (Pinsel 1 und Freihandzeichnen- 
Werkzeug verwenden). 

* Zur Unterstreichung der Hauerstruktur besprenkeln 
Sie diese mit Farbe 32 (Weiß). Vergleichen Sie 
diesen Vorschlag mit dem Original. Dort wurde diese 
Technik bei den Hauern der Eingangstürme, dem linken 
und dem großen Turm angewandt. 

* Farbe 28 eignet sich sehr gut dazu, die Schatten¬ 
wirkung an den Außenlinien der Zinnen und der Dächer 
zu unterstreichen. 
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* Einige Farbspritzer an den Innenseiten der Eingangs¬ 
tore verstärken gleichfalls die Tiefenwirkung (Farbe 
28). 

* Gleichfalls mit Farbe 28, können die Konturen der 
Türme und Fahnenmasten herausgearbeitet werden, wenn 
Sie sich dabei auf eine Dach- bzw. Stangenseite 
beschränken. 


Damit hätten Sie auch diese Obung erfolgreich hinter 
sich gebracht. Stören Sie sich nicht daran, wenn mal 
etwas schiefgeht. Etwas Obung und vor allem Geduld, 
hilft allemal weiter. Wenn's trotzdem immer wieder 
mißlingt, halten wir ein kleines Trostpflaster für Sie 
bereit: Das Konstruieren von modernen Wolkenkratzern 
und den Aufbau einer Skyline, die selbst ungeduldigs¬ 
ten Lesern, ein schnelles Erfolgserlebnis beschert. 
Okay, stürzen wir uns also in die High-Tech-Weit des 
23.Jahrhunderts. 


Wolkenkratzer Sollten Sie die Sagenwelt eines Merlin 
und Skylines in etwa so aufregend finden, wie einen 
in Fantasy- Haurerwettbewerb in Polen, dann kommen 
Illustrationen Sie bei den nächsten Objekten voll auf 
Ihre Kosten. Immer wieder tauchen in 
Fantasy-Illustrationen Motive auf, die 
sich aus einem Konglomerat von Fiction 
und Realität zusammensetzen. 

Da gibt es beispielsweise das Restaurant auf Beta V, 
beliebter Treff aller bekannter Rassen, ein Lokal, in 
dem bereits ein einziges, unbedachtes Wort genügt, um 
galaktische Konflikte auszulösen. Aus vergossenem 
Edelstahl geformt, von Palmen umgeben - kurz gesagt, 
ein Monster von den Ausmaßen eines mittleren Flug¬ 
hafens (Bild: "The Restaurant", Diskette 2). 

Eine vom Dschungel umwucherte, hochtechnisierte Stadt, 
verspiegelte Fenster, Beton, wohin man nur blickt, 
kontrastreich ins Bild gesetzt - auch dies ein Motiv, 
das jeden Städteplaner zu schrillen Angstschreien 
veranlassen würde. Mit DeLuxe Paint - eine Arbeit von 
lediglich 14 Lichtsekunden (Bild: "Batanga", Disk 1). 
"StarGame" (Disk 1) zeigt ein weiteres Beispiel zu 
diesem Thema. 
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Wolkenkratzer Ein bekannter Vertreter dieses Genres 
und Skylines ist beispielsweise Jim Burns. Dessen 

in Fantasy- Bildband ''Feuerschiff”, erschienen im 

Illustrationen alpba-comic Verlag (ISBN 3-89311, DM 
44.-) kann jedem Leser heiß empfohlen 
Literatur werden. 


Skylines: Das Werkzeug 'Gerade Linien' kommt hier 

Der Entwurf wiederum zu neuen Ehren. Es ist gerade¬ 
zu kinderleicht, damit Skylines zu 
entwerfen. Dazu zwei Farben - eine für 
das Outlining und die andere zum Füllen 
der Hausflächen - und das wär's auch 
schon. Einfacher geht's wirklich nicht 
mehr... 

* Laden Sie aus dem Unterverzeichnis Brush {Pinsel) 
die 'Palette-Batanga' und aktivieren Sie diese mit 
der Befehlssequenz 

Picture - Color Control - üse Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

Drücken Sie anschließend die Funktionstaste F2, die 
Punkt-Taste und die v-Taste (für 'vertices' - gerade 
Linien). 

Ein Muster für diese Übung befindet sich unter dem 
Namen "Batanga-Silhouette", im Pinsel-Unterver¬ 
zeichnis der Diskette 1. Als Vorlage kann aber auch 
Bild 2/10 verwendet werden. 

* Zum Zeichnen der einzelnen Gebäudekonturen verwenden 
Sie am besten Farbe 31 und Piinsel 1. Entwerfen Sie 
zuerst die im Hintergrund angeordneten Häuser und 
ergänzen Sie das Bild dann durch die Vordergrur.d- 
objekte. Achten Sie dabei darauf, daß möglichst 
viele "Verschachtelungen" vorgenommen werden, um die 
Tiefenwirkung der Stadtansicht zu optimieren. 

* Sobald die Konturen stehen, füllen Sie mit Farbe 32 
(dunkle Kontrastfarbe, siehe Bild 2/10) die Gebäude¬ 
front. Dadurch wird der Eindruck von Räumlichkeit 
weiter vertieft. Später werden wir Details heraus¬ 
arbeiten, Glasfenster setzen usw. (Kapitel 3). 
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Bild 2/10: Skyline - ein Miniaalentwurf 


GROBSKIZZE SKVEItfE: 



* sichern Sie das Objekt unter dem Namen "Skyline" - 
als Brush (Pinsel) - auf Ihrer Datendiskette ab. 


Wolkenkratzer: Als Bildelement für die Illustration 

Der Entwurf "StarOame" (Disk 1) wird das folgende 

Objekt benötigt. Wieder mit dem Gerade 

Linien-Werkzeug entworfen und dann mit 
einer speziellen DPaint-Funktion ver¬ 
zerrt, kann es als Synonym für ein 

Spielcasino verwendet werden. 
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* Laden Sie den Pinsel "Casino" aus dem Unterverzeich¬ 
nis Brush iPiasel) der Diskette 1. Befehlen Sie dann 

Picture - Color Control - üse Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

und legen Sie das Objekt am linken Bildschirmrand 
ab. 

* Schalten Sie mit der Funktionstaste F2 den Farb- 
modus ein, betätigen Sie die Punkt- und danach die 
v-Taste, um auf das 'Gerade Linien'-Werkzeug umzu¬ 
schalten. Bild 2/11 skizziert den Ablauf der Obung. 


Bild 2/11: Vorgehensweise beim Zeichnen eines Gebäudes 
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Tip! Sollten Sie - wie auch das folgende 

Outlining Beispiel zeigt - Vorhaben, rechteckige 

Gebäude abzurunden, konmt dem Outlining 
der Grundform größte Bedeutung zu 
(siehe Bild 2/11). Das heißt: Die 
senkrechten Hauptlinien des Hauses wer¬ 
den mit einem breiteren Pinsel skiz¬ 
ziert, als die sogenannten Nebenlinien. 
Dies ist für die Raumwirkung von äußer¬ 
ster Nichtigkeit. 

Dadurch - und mit geschickt gewählten Farbabstufung 
beim Ausaalen der Fensterfronten - wird der Eindruck 
von Räumlichkeit weiter vertieft. 


* Bild 2/11, Grobskizze 1, führt an, wie Sie die Kons¬ 
truktion beginnen sollten. Wählen Sie (beispiels¬ 
weise) Farbe 28 und Pinsel 8 und zeichnen Sie mit 
dem 'Gerade Linien'-Werkzeug die Grundform des Ge¬ 
bäudes. 

Wechseln Sie dann zu Pinsel 7 und verstärken Sie die 
vier senkrechten Linien (Grobskizze 1). 


* Um die Perspektive weiter zu unterstreichen, werden 
wir mit zwei Blauabstufungen arbeiten. Die linke 
Fensterfront wird mit Farbe 30, die mittlere und 
rechte, mit Farbe 31 gefüllt. 


* Mit Pinsel 1 wird anschließend das Gittermuster der 
künftigen Fensterfront eingetragen (Bild 2/11, 
Skizze 2). 


* Jetzt zum wichtigsten Teil der Arbeit. 

Das bisher erstellte Modell soll als Grundlage eines 
perspektivisch verformten Wolkenkratzers dienen. Mit 
der DeLuxePaint-Funktion Bend - Wert (Biegen-Senkr.) 
kann diese Aufgabe gelöst werden. 
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Schneiden Sie mit dem Brush-Verkzeug eine Kopie 
Ihres bisherigen Gebäudes aus. 

Aktivieren Sie mit 

Brush - Bend - Vert 
(Pinsel - Biegen - Senkr.) 

die Vertikal-Biegefunktion des Programms. Daraufhin 
legt sich ein Rahmen um Ihren Brush und ein Pfeil 
weist auf die Stelle hin, an der die Funktion 
wirksam wird. 


* Sobald Sie die linke Maustaste niederhalten, können 
Sie durch Verschieben der Maus nach oben oder unten, 
die Stärke des Krümmungswinkels festlegen. Das Los¬ 
lassen der Maustaste, beendet den Biegevorgang. 

Für unser Beispiel, verschieben Sie die Maus in 
Richtung Bildschirmoberkante. Die Stärke der 
Krümmung regeln Sie nach eigenen Ansprüchen. 


Tip! Sollte die Endform nicht Ihren 

Ansprüchen genügen, kann der Vorgang 

wiederholt werden. In diesem Fall 

verwendet DeLuxe Paint wiederum die 

Oriainalform des Brushes, sodaß sich 
keinerlei Probleme ergeben. 

* Legen Sie den Brush an einer freien Stelle des Bild¬ 
schirmes ab. 

* Bleibt nur noch übrig, durch Beleuchtung einiger 

Fenster, "Leben" in die Bude zu zaubern. Damit das 
Ganze nicht langweilig wirkt, legen wir einen 

Verlauf der Farben 3 bis 8 fest: 

Taste p drücken. 

Farbe 3 anklicken, dann RANGE (BERED und zuletzt 
den Cursor auf Farbe 8 positionieren. Durch einen 
Klick auf die linke Maustaste wird der Bereich 

fixiert. 
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* Schließen Sie das Color Palette-Menü und aktivieren 
Sie im Farb-Indikator den Topf 3. 

Rufen Sie mit der rechten Maustaste - durch 
Anklicken des Füll-Verkzeuges - das Fill-Üntermenü 
{Fuellart) auf und verwenden Sie als Gradient 
{Richtung) die Box 2. 

Mit dieser Farbmischung füllen Sie jene Fenster aus, 
in denen eine Beleuchtung vorgetäuscht werden soll. 

* Nehmen Sie zuletzt das Gebäude als Brush auf und 
legen Sie es unter dem Namen "Casino" auf Ihrer 
Datendiskette ab. 


Wechseln wir nun zu dem Teilaspekt der Architektur, 
der Sie wahrscheinlich besonders interessieren dürfte: 
Dem Entwurf von Raumstationen und Energietankstellen. 


Entwurf einer Unabdingbares Zubehör so mancher 

Energietank- Science Fiction- und Fantasy-Bilder, 

stelle sind Energietankstellen, die entweder 

frei im Raum schweben oder auf diversen 
Teil 1 Planeten installiert sind. Dieser 

zweiten Gattung widmen wir unsere 

nächste Übung. 

Ein Einsatzbeispiel für eine Tankstelle, finden Sie im 
Bild "The Restaurant" (ünterverzeichnis Lo-Res, 
Diskette 2). Das fertige Bildelement ist unter dem 
Namen "Energiestationl", als Brush, auf Diskette 2 
abgelegt. 

* Laden Sie das Bildelement "Energiestationl" und 
schalten Sie auf dessen Palette um: 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

Legen Sie den Brush am Schirm ab. Mit Funktionstas¬ 
te F2 und der Punkt-Taste, schalten Sie bitte in den 
Mal-Modus des Programmes zurück. Bild 2/12 zeigt den 
Aufbau der Station in allen Phasen. 
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Bild 2/12: Der Aufbau der Energietankstelle in den 

einzelnen Phasen inkl. Colorierung 



* Wie in Skizze 1 angeführt, beginnen Sie damit, einen 
Kreis zu zeichnen, diesen in der Mitte zu teilen und 
ihn anschließend in sechs Teile zu zerlegen. Ver¬ 
wenden Sie dazu Farbe 11. 

* Dann wird der Kreis weiter unterteilt (Skizze 2) und 
am unteren Teil abgeflacht. Dazu verwenden Sie 
Pinsel 8. 

* Mit Pinsel 7 zeichnen Sie die Stützpfeiler ein 
(Skizze 3). 

* Beim Colorieren der einzelnen Fazetten können voll 
und ganz die Farb-Vorschläge aus Bild 2/12 übernom¬ 
men werden. 

* Das fertige Element wird unter dem Namen "Tankstelle" 
im Unterverzeichnis Brush Ihrer Datendiskette abge¬ 
legt. 
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Entwurf einer 

Energietank- 

stelle 

Teil 2 


Angeregt von einem Artikel im "Spiegel" 
(Heft 19/1988, Seite 235), in dem über 
"Hassertürme in Kuweit" berichtet wurde, 
entstand die folgende Objekt-Obung: 

Eine Energiestation, bestehend aus 
einem schlanken, hochaufragenden Turm, 
der mit zwei Kugeln versehen ist. ln 
der oberen, kleineren Kugel ist ein 
Restaurant integriert, in dem sich die 
Piloten erfrischen können, während in 
der größeren Kugel das Treibstoffreser- 
voire untergebracht wurde. 


* Legen Sie bitte die Begleitdiskette 2 in Ihr 
Laufwerk ein und laden Sie den Pinsel 'Palette- 
Energie2' oder das bereits fertige Objekt 'Energie- 
station2'. 


* Schalten Sie mit der Befehlssequenz 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

auf die aktuellen Farbtöpfe des Objektes um (und 
legen Sie die Energiestation am rechten Bildschirm¬ 
rand ab), drücken Sie die Funktionstaste F2 und 
zuletzt die Punkttaste. 

* Ziehen Sie, wie in Bild 2/13 (Skizze 1) gezeigt, mit 
dem 'Gerade Linien'-Werkzeug, Pinsel 1 und Farbe 12, 
die Begrenzungslinien der Säule. Achten Sie dabei 
darauf, daß Sie diese Aktion am unteren Bildschirm¬ 
rand beginnen und die Linien im oberen Säulenteil 
geschlossen sind. Andernfalls wird - bei der fol¬ 
genden Füllaktion - die Farbe auslaufen. 

* Im Color Palette-Menü (Taste p drücken) werden die 
Farben 2-12 zu einem Bereich (Range) zusammenge¬ 
faßt und dieser durch Anklicken der Farbe 2 akti¬ 
viert. 

* Mit der rechten Maustaste rufen Sie das Fill Type- 
(Fuellart-) Menü auf und klicken dort den Gradient 
(Richtung) <—> (horizontales Füllen) an. 
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Bild 2/13; 


Entwurf der Energiestation Nr.2 



* Mit Hilfe des Füll-Werkzeuges schattieren Sie das 
Säuleninnere mit dem festgelegten Farbverlauf 
(Skizze 2). 

* Zur Konstruktion der beiden Kugeln muß nur das 
'Gefüllte Kreis'-Werkzeug angeklickt werden. Auf 
einer freien Flächen des Bildschirmes entwerfen Sie 
zwei unterschiedlich große Kreise (Skizze 3), 
'sägen' diese mit dem Brush-Verkzeug aus und setzen 
sie an den geeigneten Säulenpositionen ein (Skizze 
4). In der kleineren Kugel können mit den Farben 13 
bis 17 'Lichtpunkte' gesetzt werden, die als Symbole 
für das beleuchtete Restaurant herhalten. 

* Das Ergebnis dieser Aktionen wird mit der Brush- 
Funktion Save (Sichern) unter dem Namen Station auf 
Ihrer Datendiskette abgelegt. 

* 
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Es versteht sich wohl von selbst, daß in einem Buch 
wie diesem, auch auf die Konstruktion von einfachen 
Raumfahrzeugen und Jets eingegangen werden muß. Zwar 
sind derartige Objekte im Fantasy-Bereich nicht ganz 
so wichtig, wie beispielsweise in der Science Fiction- 
Kunst, aber hin und wieder werden sie zur Steigerung 
der dramaturgischen Wirkung einer Illustration benö¬ 
tigt. 

Der folgende Entwurf baut auf geometrischen Grund¬ 
formen auf und ist deshalb sehr einfach nachzuvoll¬ 
ziehen. 


Entwurf eines Für dieses Beispiel wird vor allem das 
Raumfahrzeuges 'Polygon'-Werkzeug benötigt, dessen 
Handhabung wir im Laufe der Übung noch 
näher erklären. 


Bild 2/14: 


Das fertige Objekt (Jet2) 
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Entwurf eines An Farben werden lediglich die 
Rauafahrzeuges Töpfe 2-4 eingesetzt. Die Colorierung 
des Objektes bereitet dadurch keiner¬ 
lei Probleme. 


Tipi Ein wichtiger Vorteil dieser sparsamen 

Farbpolitik ist darin zu sehen, daß 
einer Anpassung des Objektes an unter¬ 
schiedliche Illustrationen - und mithin abweichender 
Farbpaletten - nichts im Wege steht. Farbverläufe 
werden dementsprechend immer erst dann angebracht, 
wenn das Objekt bereits in eine Grafik integriert 
wurde! 


Bild 2/15: Konstruktionsstufen 
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* Laden Sie das Muster-Objekt 'Jet2’ aus dem ünter- 
verzeichnis Brush der Begleitdiskette 2 und legen 
Sie es am rechten, unteren Bildschirmrand ab. 

* Schalten Sie mit der Funktionstaste F2 und der Punkt¬ 
taste auf den Mal-Modus um. 

* Vir beginnen den Entwurf damit, die Deltaform des 
Raumschiffes nachzubilden. Dazu setzen Sie am besten 
das Polygon-Werkzeug (das sich unterhalb des Kreis- 
Tools befindet) ein und wählen dann den Pinsel 1 an. 
In Farbe 4 wird das Outlining des Jets entworfen. 
Skizze 1 in Bild 2/15 zeigt die erste Grundform. 


Tipi Für Neulinge, die DeLuxe Paint noch 

Polygon- nicht voll im Griff haben, soll kurz 

Werkzeug erläutert werden, wie das Polygon-Werk¬ 

zeug praktisch eingesetzt wird. 

Das Werkzeug wird mit der linken Maustaste aufgerufen. 
Durch Anwahl des oberen Icon-Teils können beliebige 
Umrisse gezeichnet werden. Ist das Icon aktiviert, muß 
am Ausgangspunkt der Zeichenoperation einmal die linke 
Maustaste gedrückt und wieder losgelassen werden. 

Ein Verschieben der Maus in Richtung eines neu zu 
setzenden Eckpunktes und ein weiteres Anklicken der 
Maustaste, fixiert Punkt für Punkt des gewünschten 
Polygons (Vielecks). 

Um die Form zu schließen, kann nach Setzen der letzen 
Markierung die 'Leertaste' (Space) gedrückt werden. 
Mit Hilfe dieser Methode lassen sich vom einfachen 
Dreieck, bis hin zur kompliziertesten Form, alle nur 
erdenklichen Polygone aufbauen. 


* Nachdem Sie - nach oben beschriebener Methode - ein 
auf die Spitze gestelltes Dreieck konstruiert und 
damit die Grundform des Gleiters festgelegt haben, 
können wir uns auf die Gestaltung des Rumpf- 
Hinterteils (Skizze 2) konzentrieren. 
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* Positionieren 

Sie 

den 

Cursor 

in 

die 

Mitte 

der 

Seitenlinie a. 








Klicken Sie 

jetzt 

die 

linke 

Maustaste an 

und 

verschieben 

Sie 

dann 

den Cursor 

zu 

Eckpunkt b 


(Skizze 2). Drücken Sie hier nochmals die Maustaste. 
Nun wird der Cursor in Richtung Eckpunkt c verscho¬ 
ben, mit einem Klick der neue Punkt fixiert und 
zuletzt der Punkt d gesetzt. 

Mit der Leertaste schließen Sie die Form. 


Tip! Wenn Sie, wie in unserem Fall, die 

zuletzt gezogene Linie nicht mehr be¬ 
nötigen, aktivieren Sie einfach das in 
der Icon-Leiste befindliche Undo-Werk- 
zeug! 


* Das Polygon-Werkzeug wird auch zum Entwurf des 
pfeilförmigen Mittel- und Vorderteiles eingesetzt. 
Skizze 3 zeigt deren Grundform. Als Startpunkt 
wählen Sie die dort mit a bezeichnete Position. 
Sobald Sie Eckpunkt e erreicht haben, kann die Form 
durch Drücken der Leertaste geschlossen werden. 

* Mit Farbe 4 (dunkelgrau), Pinsel 1 und dem 'Gerade 
Linien'-Werkzeug, werden die Heckaufbauten (Skizze 
4) angebracht. 

* Zum Abschluß der Roharbeiten bringen Sie noch die 
beiden Triebwerke a und b (Skizze 5) an (Gerade 
Linien-Werkzeug, Farbe 4). 


Colorierung Zuerst wird der gesamte Jet mit Farbe 3 

und Fein- (Grau) gefüllt. Das Outlining sollte - 

arbeiten soferne nicht bereits geschehen - mit 

Farbe 4 vorgenommen werden. Da in 
unserem Fall das Licht von links 
einfällt, können mit Farbe 2 (Weiß) 
Reflexe an der linken Seite des Jet 
angebracht werden. 

Zuletzt werden mit Farbe 4 (Schwarz) einige Details, 
wie Kabine, Höhenruder und Verstrebungen eingezeichnet. 
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* Sichern Sie das Raumschiff (als Pinsel) unter dem 
Namen "Gleiter", im ünterverzeichnis Brush Ihrer 
Datendiskette. 


Ein Anwendungsbeispiel zeigt Bild 2/16, in dem 
zur Anpassung die nachfolgend besprochenen Techniken 
verwendet wurden. 

Bild 2/16: Anwendungsbeispiel für Objekt 'Jet2' 



Tip! Hit ziemlicher Sicherheit werden sich 

nicht alle Illustrationen dazu eignen, 
den Jet - so wie er ist - aufzunehmen. 
Entweder stimmt der Maßstab nicht oder die Lage des 
Objektes (Draufsicht) weicht von der ab, die Sie im 
Bild benötigen. 
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Um derartige Unausgewogenheiten zu bereinigen, können 
Sie die DeLuxe Paint-Funktionen 

Brush - Size - Stretch 
(Pinsel - Groesse - Dehnen) 

zur Änderung des Maßstabes, bzw.: 

Brush - Rotate - Äny Angle 
(Pinsel - Drehen - Bel.Vinkel) 

zur Anpassung des Objekt-Winkels 

einsetzen. Erst dadurch wird unser Raumschiff so fle¬ 
xibel, daß es Ihren Wünschen entsprechend, in jedem 
Bild verwendet werden kann. Es soll aber nicht 
verschwiegen werden, daß Winkel-Rotationen oder 
Änderungen des Maßstabes eine Nachbearbeitung des 
Objektes (in den meisten Fällen) unumgänglich machen. 


Durch Festlegen von passenden Farbverläufen (z.B.: 
'Palette-HetallicGrau', Unterverzeichnis Brush, Dis¬ 
kette 2, Farbe 21 - 32) können sehr realistische Ober¬ 
flächeneffekte erzeugt werden. 


* 

*** 

* 
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Ein weiteres, sehr interessantes Stilmittel, Fremdar¬ 
tigkeit zu vermitteln besteht darin, bekannte 
Pflanzen- und Baumformen zu verwenden und sie durch 
"unnatürliche" Farbgebung, in den Bereich des Fantas¬ 
tischen zu transferieren. Die Vorteile liegen auf der 
Hand: Unzählige Postkartenmotive, eigene Fotos oder 
Bilder aus Comic-Heften, stehen als Vorlagen zur Ver¬ 
fügung. Erst durch Hinzufügen "fremder" Acessoires 
oder durch Farbverfälschung, wird der rechte Fantasy- 
Touch implementiert. Eine Methode, wie Sie von vielen 
Künstlern dieses Genres angewandt wird. Einige Obungen 
sollen zur Vertiefung dieser Aussage beitragen. 


Entwurf einer 
Urwaldkulisse 

Teil 1: 
Pflanzen 


Das fertig colorierte Objekt dieses 
ersten Beispiels, finden Sie im Unter¬ 
verzeichnis Brush der Begleitdiskette 1, 
unter dem Namen 'Urwaldpflanzen'. 

Im Bild 'Batanga' (Disk 1) wurde dieses 
Element zur Gestaltung des Vordergrun¬ 
des eingesetzt. 


* Das Skizzieren der Pflanzenumrisse gestaltet sich 
ausgesprochen einfach. Färben Sie zuerst den 
gesamten Bildschirm mit Farbe 1 (Weiß). Legen Sie im 
rechten Bildschirmteil das Muster 'Urwaldpflanzen' 
ab und schalten Sie anschließend wieder mit den 
Tasten F2 und dem Punkt auf den Color-Modus um. 

* Mit Farbe 8 (Schwarz) und dem Werkzeug 'Gefüllter 
Kreis' bringen Sie zwei - den Pflanzenmittelpunkt 
symbolisierende - Kreise an (siehe Bild 2/17, Roh¬ 
entwurf) . 

* Farbe 5 und das Werkzeug 'Freihandzeichnen' werden 
nun dazu benutzt, einzelne Blätter um diese Kreise 
anzuordnen. 

* Mit Farbe 4 werden zuletzt die unteren, von rechts 
ins Bild ragenden Blätter der dritten Pflanze einge¬ 
zeichnet. 
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Bild 2/17: Roh- und Feinentwurf der Urwaldpflanzen 



* Jetzt werden die Spitzen der Pflanzenblätter mit 
Farbe 3 gefärbt. 

* Zur optischen Trennung der einzelnen Halme verwendet 
man am besten Farbe 10. 

* Geht man davon aus, daß die Beleuchtungsquelle links 
oben im Bild positioniert sein soll, müssen die 
Blattoberseiten in Farbe 5 und die dunkleren Unter¬ 
seiten in Farbe 7 und 9 gefärbt werden. 

* Die Blütenkelche können mit einem Verlaufsmuster, 
bestehend aus den Farben 8-10 gefüllt werden. 

Rufen Sie dazu mit Taste p das Color Palette-Menü 
auf und definieren Sie diesen vorgeschlagenen Ver¬ 
lauf. 
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* Aktivieren Sie das Spraydosen-Werkzeug, klicken Sie 
Farbe 8 und Pinsel 1 an und besprühen Sie die beiden 
Kelche mit dieser Farbe. 

* Mit der rechten Maustaste wird dann das Fill-Icon 
angeklickt, dort der Dithering-Regler {Mischen) in 
die Mitte verschoben und zuletzt der Gradient (die 
Richtung) Nummer 3 (Konturenverlauf) angeklickt. 

* Dann aktivieren Sie das Fill-Icon und schütten die 
definierten Farbtöpfe über den Kelchen aus. 

* Um Gleichmäßigkeiten, wie sie in der Natur kaum 
auftreten, zu verhindern, werden mit Pinsel 8 im 
Smear- {Schmier-) Modus einzelne Farbpigmente aus 
den Kelchen an die Blattränder verstrichen (siehe 
Bild 2/17, Detailstudie). 

* Nehmen Sie zuletzt Farbe 1 auf und verändern Sie mit 
Hilfe des Fill-Nerkzeuges die weiße Pflanzenumgebung 
(den Hintergrund) in Schwarz. 

* Bleibt nur noch, das fertige Objekt als Pinsel 
aufzunebmen und es im Unterverzeichnis Brush Ihrer 
Datendiskette abzulegen CPflanzenl'). 


Entwurf einer 
Urwaldkulisse 

Teil 2: 

Bäume 


Alternativ zur oben besprochenen Übung, 
wo ein typisches Vordergrundelement ge¬ 
staltet wurde, wird im nächsten Bei¬ 
spiel der Entwurf eines Hintergrundele¬ 
mentes besprochen. Auch dazu findet 
sich auf Ihren Begleitdisketten ein 
Musterobjekt. 


* Laden Sie von der Begleitdiskette 1, Unterverzeich¬ 
nis Brush, das Objekt 'Tropical' und aktivieren Sie 
mit der Funktionstaste F2 den Color-Modus. 

Das Objekt müßte nun (in weißer Farbe) sichtbar 
sein. Ist dies nicht der Fall, klicken Sie Farbe 2 
an und legen den Pinsel am Schirm ab. 
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* Wie Sie sehen, ist das Entstehungsprinzip ausge¬ 
sprochen simpel: Ein runder, mittelstarker Pinsel 
(z.B.: Nr.3) und eine beliebige Farbe genügen, um 
mit dem 'Freihandzeichnen'-Werkzeug die Konturen 
eines Urwaldes zu skizzieren. 

Ein paar Palmen sind rasch entworfen, das Unterholz 
besteht ohnehin nur aus einer unifarbenen Fläche, 
zuletzt ein Phantasiebaum - eine Mischung aus Akazie 
und Trauerweide - und schon ist die Kulisse perfekt. 
Das Ganze als Brush abgespeichert, der im Color- 
Modus jede beliebige Farbe annehmen kann und fertig 
ist das Ding. Bild 2/18 kann als Vorlage verwendet 
werden. 

Sollten Sie der Meinung sein, daß ich Sie hier 
veräpple, dann sehen Sie sich bitte das Bild 
'TropicalPlanet' (Diskette 1) an... 

Bild 2/18: Skizze einer Urwaldkulisse 


OUmNING 


Baraasdhes >mOFICAli< 
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Exotische Ein weiteres Beispiel zur Gestaltung 
Pflanzen eines Vordergrundmotives, soll in der 

folgenden Obung besprochen werden: 
Exotische Pflanzen, die als Bildelemen¬ 
te zur Unterstreichung von Sumpfland¬ 
schaften und ähnlichem, verwendet 
werden können. 

Wir werden dafür einer Palette aus Grün- und Braun¬ 
tönen den Vorzug geben. Diese ist bereits unter dem 
Namen 'Palette-Tropisch', im ünterverzeichnis Brush 
der Begleitdiskette 2 abgelegt. 

* Laden Sie diese Palette und schalten Sie mit der 
Befehlsfolge 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

auf die geladenen Farbtöpfe um. Drücken Sie dann F2 
und die Punkttaste. 

Ein fertiges Muster finden Sie im gleichen ünterver- 
zeichnung der Diskette 2 unter dem Namen 'Tropische 
Pflanzen'. 


Tip! Wie Sie vielleicht schon wissen, er¬ 
spare möglicht DPaint II die Arbeit mit zwei 

Bildschirmen gleichzeitig. Das hat für 
Sie den Vorteil, daß Sie auf einem Bildschirm (der 
Hauptleinwand) z.B. ein Mustermotiv laden und auf dem 
zweiten Schirm (der Reserveleinwand) eigene Bildele¬ 
mente erstellen können. Mit Hilfe eines weiteren Be¬ 
fehls besteht sogar die Möglichkeit, beide Schirme 
miteinander zu verbinden. Sie müssen lediglich darauf 
achten, daß Motive auf beiden Schirmen mit ein- und 
derselben Palette arbeiten! Um auf den Reserveschirm 
umzuschalten, drücken Sie lediglich die Taste j (jump). 
Sobald Sie diese Taste ein zweites mal betätigen, 
gelangen Sie wieder auf den Hauptschirm. Alternativ 
dazu können Sie auch mit folgenden Menüfunktionen ar¬ 
beiten: 

Picture - Spare - Swap 
{Bild - 2.Bild - Tauschen) 
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Nachdem Sie das Mustermotiv am Schirm abgelegt und mit 
der Taste j auf den Reserveschirm umgeschaltet haben, 
können wir mit dem Skizzieren der Blattformen begin¬ 
nen. Natürlich ist es völlig egal, welche Formen Sie 
zeichnen. Wichtig ist nur, daß jedes Blatt mit einem 
eigenen Grünton umrandet wird! Füllvorgänge würden 
sich andernfalls immer auf alle zusammenhängenden 
Blätter erstrecken. Gerade das, wollen wir aber 
vermeiden. Nach Möglichkeit soll jedes Blatt sein 
eigenes, individuelles Füllmuster erhalten. Das 
betrifft sowohl die Farbgebung, als auch den 
Richtungsverlauf der Farben. 


Bild 2/19: Roh- und Detailentwurf von Blättern 
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* Zum Zeichnen der Umrisse verwenden Sie bitte die 
Farben 9-16 und den Punktpinsel 1. Als Werkzeug 
wählen Sie natürlich 'Freihandzeichnen'. 

Entwerfen Sie jetzt einige geschlossene Blattformen. 


* Im nächsten Schritt werden wir das Verlaufsmuster 
und die -richtung zur Colorierung des ersten Blattes 
festlegen. 

Drücken Sie die Taste p und klicken Sie im Color 
Palette-Menü die Farbe 9 an. Wählen Sie RANGE {BERED 
an und anschließend die Farbe 16. 

Schließen Sie das Menü durch einen Klick auf OK. 


Tipi Im Color Palette-Menü findet sich neben 

Verlaufs- dem SPEED- (Tempo-) Regler ein nach 

ricbtungs- unten weisender Pfeil. Dieses Symbol 

pfeil kennzeichnet die Ausgabefolge der 

Farben, die zu einem Bereich zusammen¬ 
gefaßt wurden. Weist der Pfeil nach unten, so werden 
die Farben in aufsteigender Reihenfolge (z.B.: Topf 1 
zuerst, dann Topf 2, Topf 3, usw.) ausgeschüttet. Ein 
nach oben gerichteter Pfeil zeigt hingegen an, daß die 
Farben in absteigender Reihenfolge (z.B.: Topf 4 
zuerst, dann Topf 3, Topf 2, usw.) ausgegeben werden. 


Durch Anklicken des Pfeiles mit der linken Maustaste, 
kann die Richtung festgelegt werden. 

Diesen Umstand kann man sich auf mannigfache Art zu 
Nutzen machen. So könnte beispielsweise ein Palette, 
die von Weiß bis Dunkelblau reicht, dazu benutzt wer¬ 
den, zuerst einen Himmel anzudeuten und anschließend, 
bei inverser Pfeilstellung, mit derselben Palette, das 
zugehörige Meer farbrichtig anzubringen. 


In unserem konkreten Fall, benutzen wir diese Option 
- in Verbindung mit den Gradient-Boxen - dazu, unter¬ 
schiedliche Farbmuster zu erzeugen. 
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* Aktualisieren Sie Farbe 9 (oder einen anderen, im 
definierten Bereich befindlichen Topf) und rufen Sie 
mit der rechten Maustaste - durch Anklicken des 
Fill-Icons - das Fill-Untermenü (Fuellart) auf. 

Wie schon erwähnt, interessieren uns hier besonders 
die drei Gradient- {Ricbtungs-) Boxen, um unter¬ 
schiedliche Verlaufsmuster bestimmen zu können. 
Klicken Sie die Box Nr.3 (Horizontal Line -> Kontu¬ 
renverlauf) an und verstellen Sie den Dithering- 
{Mischen-) Regler um etwa 5mm nach links. 
Anschließend füllen Sie das Blatt mit dem Verlaufs¬ 
muster aus. 


Tip! Durch ständiges Verändern des Mischre- 

Ändern glers und des Verlaufsmusters, in 

des Misch- Verbindung mit unterschiedlichen Füll- 
verbältnisses richtungen (Richtungspfeil im Color 
Palette-Menü), wird Blatt um Blatt mit 
immer "neuen" Farbmischungen gearbeitet. 

Zum Füllen der Blätter eignen sich folgende Bereiche: 

Farbe 2-4 
Farbe 5-8 
Farbe 8-15 
Farbe 22 - 24 
Farbe 25 - 32 

Fertige Blätter sollten zusätzlich mit Smooth (Reich) 
und Smear (Schmier) bearbeitet werden, um eine 
möglichst asymetrische Farbgebung zu gewährleisten. 

Denken Sie auch daran, daß Blätter im Vordergrund mit 
helleren Farbtönen und Blätter im Hintergrund mit 
dunkleren Farben gefüllt werden sollten. Damit erhöht 
sich der Kontrast und die Tiefenwirkung. 

Um innerhalb eines Blattes "Tiefe" darzustellen, kann 
es etwa in der Mitte geteilt und in zwei Phasen 
gefüllt werden (siehe Bild 2/19, 1). 

* 

* 
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Das wohl faszinierendste Thema, neben dem Zeichnen von 
Landschaften, dürfte wohl die Darstellung des mensch¬ 
lichen Körpers sein. Egal, ob es sich um Portraits 
oder eine Ganzdarstellung handelt, der Variantenreich¬ 
tum dieses Genres ist wahrlich gigantisch. 

So ganz nebenbei, stellt diese Thematik aber auch 
höchste Anforderungen an Ihr Nervenkostüm. In keinem 
anderen Bereich hängt das Ergebnis so eng mit Ihrem 
Durchhaltevermögen zusammen, wie beim Portraitieren 
oder Körperzeichnen. Anatomiekenntnisse sollten, zu¬ 
mindest in prinzipieller Form, vorausgesetzt werden. 

Es steht wohl außer Debatte, daß wir an dieser Stelle 
nicht all' das vermitteln können, wozu andere Leute 
ein paar Jährchen Kunst studieren müssen. Aber Grund¬ 
lagen können wir Ihnen allemal bieten und wie Sie 
sehen werden, sind damit recht brauchbare Ergebnisse 
zu erzielen. 

Viele bekannte Künstler arbeiten mit Fotovorlagen. Und 
genau das, empfehlen auch wir Ihnen. Sei es, daß Sie 
Schnappschüsse aus Ihrem eigenen Repertoire verwend- 
den oder die Illustrationen dieses Buches abkupfern. 
Achten Sie nur darauf, daß Ihre Vorlagen nicht zuviele 
Details aufweisen. Gerade der Anfänger läßt sich 
dadurch oft zusehr vom Wesentlichen ablenken. Menschen 
zu zeichnen bedeutet, deren Charakter zu stilisieren. 
Ob da jedes Fältchen an exakt der Stelle sitzt, wo es 
beim Original zu finden ist, interessiert nun wirklich 
niemanden. 

Tip! Halten Sie die Maus, als wär’s ein 

1896er Chateau la Fit und rühren Sie 
nicht damit herum. Langsame, fließende 
Bewegungen sind gefragt, um das lieb¬ 
liche Gesicht Ihrer Frau, Freundin oder was immer, auf 
den Schirm zu zaubern. 

Am besten eignet sich der Hi-Res-Modus. Bei weniger 
als 1 MByte RAM, sollten Sie allerdings auf Med-Res 
oder Lo-Res ausweichen. Zur Realisierung der folgenden 
Beispiele wurde die niedrigste AMIGA-Auflösung (Lo- 
Res) eingesetzt. Dadurch kann das Motiv problemlos in 
bereits vorhandene Illustrationen integriert werden. 
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Die schlechtere Auflösung des Lo-Res-Modus kann durch 
einige kleine Tricks aufpoliert werden, sodaß sich der 
Mehraufwand an Arbeit durchaus lohnt. Aus eckigen, 
unförmigen Skizzen, weiche Proportionen herauszuar¬ 
beiten, ist einfacher, als Sie vielleicht denken. 


Hit Farben werden wir so sparsam wie nur möglich 
umgehen. Ein weiterer Punkt, an dem man sich anfangs 
leicht verzettelt. Ha gut, dann legen wir mal los... 


Portrait- Jeder Mensch hat einen Eierkopf, 

zeichnen Diese Behauptung soll schon Ursache 

relativ teurer Prozesse gewesen sein, 
Grundlagen entbehrt aber keineswegs einer gewissen 
Logik. Die Grundkopfform ähnelt diesem 
Gebilde tatsächlich auf frappierende 
Weise. Zwar ist sie mal länglich, dann wieder breiter, 
manchmal fast so rund wie eine Kugel, aber die Ver¬ 
wandtschaft zum Ei ist nicht zu leugnen. 


Die folgenden Zeichnungen sollen Ihnen deutlich 
machen, wie in etwa der "ideale" Kopf aussehen könnte. 
Sollten Sie Ihre Kopfform nicht darunter vorfinden - 
keine Panik. Natürlich weicht jedes Gesicht in mehr 
oder weniger großem Umfang davon ab und doch können 
Sie die gezeigten Schemata als Anhaltspunkt für Ihre 
Skizzen verwenden. 


Das Profil Betrachtet man ein Gesicht im Profil 
(von der Seite), so kann man dessen 
Form ohne weiteres in ein Viereck ein- 
passen. 

Eine imaginäre Linie, die sich vom Auge bis zum Ohr 
erstreckt, teilt das Gesicht in zwei fast gleichgroße 
Teile. Eine weitere Linie, in Höhe der Nasenunterkante 
gezogen, läßt eine Zweiteilung der unteren Gesichts¬ 
hälfte zu. Die Hundlinie liegt also wiederum in der 
Mitte des unteren Kieferteiles (Bild 2/20A). 
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Bild 2/20A: Das Profil und seine Proportionen 

Bild 2/2BB: Conputergrafik ia Lo-Res-Nodus 
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Betrachtet man hingegen ein Gesicht von vorne, zeigt 
sich, daß der Kopf nun länger ist, als seine Breite. 
Die restlichen, zuvor aufgefährten Verhältnisse 
bleiben aber auch hier gleich (Bild 200. 



Faustreffein Egal, aus welcher Sicht man einen Kopf 
auch zeichnet, die folgenden Regeln 
behalten immer ihre Gültigkeit: 


* Halbieren Sie den Kopf in Höhe der Augenbrauen und 
legen Sie damit die Position der Augen fest. 


* Halbieren Sie dann die Strecke zwischen Augenbrauen 
und Kinn. Auf dieser Linie kann das untere Ende der 
Nase angesetzt werden. 


* Ziehen Sie eine weitere Linie zwischen der Nasen¬ 
unterseite und dem Kinn und legen Sie damit den 
Standort der Unterlippe fest. 


* Im Verhältnis zur Vorderansicht, neigt sich das 
Gesicht bei seitlicher Betrachtung bis zu einem 
Vinkel von 45 Grad. 
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Diese zuletzt aufgestellte Behauptung, soll durch das 
folgende Bild verdeutlicht werden (Bild 21): 



Sobald sich die KopfStellung ändert, wird das Portrait- 
zeichnen zur Sysiphusarbeit. Bei der Darstellung von 
Halbprofilen kann man sich nur noch durch ellipsenför¬ 
mige Hilfslinien aus der Affaire ziehen, die aller¬ 
dings nach den zuvor besprochenen Faustregeln ange¬ 
bracht werden. Die folgenden Bilder zeigen, wie dies 
in der Praxis gedacht ist. Dabei gibt die Position der 
vertikalen Linie (Ober dem Nasenrücken) die Stellung 
des Kopfes - mehr nach links oder rechts geneigt - an. 


Die horizontale "Augenlinie" wiederum, weist darauf 
hin, ob Sie von einem Standpunkt ober- oder unterhalb 
des Gesichtes, den Kopf betrachten. Dieselben Aufgaben 
erfüllen dementsprechend auch die "Mund-" und "Ohren¬ 
linien". 
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Die Praxis Auf der Begleitdiskette 2, im Unterver¬ 
zeichnis Brush, befindet sich unter dem 
l.Obung: Namen 'Haedchengesicht' ein Bildelement, 

Halbprofil das wir in unserer ersten Praxisübung 
als Vorlage verwenden werden. 


Bild 2/22 : Proportionierung und Vorlage (Halbprofil) 


Veptikallinie den Neiffunffstänkel ffest 



Wenn Sie sich Bild 2/22 aufmerksam ansehen, werden Sie 
sich wahrscheinlich fragen, wie die Überreste der 
störenden Hilfslinien aus dem Endbild entfernt werden 
können, ohne daß dabei das gesamte Wochenende zum 
Teufel geht. 
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Tipi Für den manuell - mit Papier und Blei- 

Definierea stift - arbeitenden Künstler, ist das 

einer Maske überarbeiten eines fertigen Bildes kein 
Problem. 

Da er sämtliche Skizzierlinien mit Bleistift zeichnen 
wird, muß er Details lediglich mit Tusche, Tinte 
oder Filzstift hervorheben und kann nicht mehr 
benötigte Hilfslinien einfach ausradieren. 

Eine Simulation dieser Technik ist aber auch in DeLuxe 
Paint II ohne Einschränkungen möglich. Aus der Patsche 
hilft hier die Stencil-Funktion {Maske ). Mit ihr ist 
es möglich, bestimmte Farben zu sperren oder anders 
gesagt - eine spezifizierte Schablone anzulegen. 

Egal in welcher Auflösung Sie arbeiten - die Hilfs¬ 
linien werden immer in einer Farbe gezogen, die im 
Portrait selbst nicht mehr verwendet wird! 

Verwenden Sie am besten Farbtopf 32 und gebrauchen Sie 
diese Farbe ausschließlich für notwendige Hilfslinien. 
Der Farbton, egal ob Rot, Blau oder sonstwas, spielt 
dabei keine Rolle. 

Wenn Sie die Grundform des Kopfes, eine Ovale, und die 
entsprechenden Proportionierungslinien mit dieser 
Sonderfarbe gezeichnet und mit beliebigen anderen 
Farben die Grafik detailt haben, genügt es, mit der 
Befehlsfolge 

Effects - Stencil - Make 
{Effekte - Maske - Def.) 

im Hilfsmenü alle Farben zu sperren, die Sie beim 
Zeichnen des Portraits verwendet haben - natürlich mit 
Ausnahme des für Hilfslinien verwendeten Topfes! 

Der Rest ist denkbar einfach: 

Klicken Sie einfach das CLR-Icon an und schon sind 
alle Hilfslinien beseitigt! 

Mühseliges "Radieren" unter der Lupe, verbunden mit 
Verzweiflungsschreien, Fluchorgien und Baldrian-Besäuf¬ 
nissen, gehören mithin der seeligen Vergangenheit an. 

An geeigneter Stelle der folgenden Übung, beschreiben 
wir Ihnen die Vorgangsweise Punkt für Punkt. 
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Selbst wenn der Speicherplatz in Ihrem AMIGA dünn wie 
Oktoberfest-Kaffee ist, dieser Trick funktioniert 
immer. 


Zeichnen der Laden Sie aus dem Brush-Unterverzeich- 
Kopf-Grundform nis das Objekt 'Maedchengesicht' und 
und Ziehen der schalten Sie mit der Befehlsfolge 
Hilfslinien 


Picture - Color Control - Use Brush Palette 
{Bild - Farben - Pinsel Palette) 

auf die Farbtöpfe des Portraits um. Anschließend legen 
Sie das Bild am linken Bildschirmrand ab. Es wird 
fortan als Muster herhalten. Beginnen wir gleich mal 
mit dem Entwurf der Kopf-Grundform, einer Ovalen. 

Für diese Zwecke eignet sich naturgemäß das Ellipse- 
Werkzeug und der Punktpinsel Nr.l. 

* Rufen Sie mit Taste p das 'Color Palette'-Menü auf 
und klicken Sie Farbe 32 an. Ziehen Sie den Blau- 
und Gelb-Regler auf Position 0. Farbe 32 müßte nun 
in strahlenstem Ketchup-Rot funkeln. 

Schließen Sie das Menü und klicken Sie diesen Topf 
in der Icon-Leiste an. 

* Aktivieren Sie jetzt das Ellipse-Werkzeug (das sich 
oberhalb des Brush-Icons befindet) und positionieren 
Sie das Maus-Fadenkreuz an eine freie Stelle des 
Bildschirms. 

Klicken Sie kurz die linke Maustaste an und bewegen 
Sie die Maus solange, bis die angezeigte Form in 
etwa der Größe des Musterportraits entspricht. Dann 
klicken Sie die linke Maustaste ein weiteres mal an. 


Die ovale Form eignet sich hervorrragend dazu, Fron- 
talportraits zu entwerfen. Um sie für unser Halb¬ 
profil verwenden zu können, muß sie etwas gedreht 
werden. 
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* Nehmen Sie die Form (mit der rechten Maustaste) als 
Brush auf und drehen Sie diese mit der Funktion 

Brush - Rotate - Any Angle 
{Pinsel - Drehen - Bel.Winkel) 

um einige Grad nach links. Sollte der erste Versuch 
mißlingen, probieren Sie's ein weiteres mal. 

Legen Sie den Brush wieder an der alten Stelle ab. 

Analysieren Sie mal schnell die Hustervorlage. Wie 
unschwer zu erkennen ist, liegen die Augen nicht exakt 
auf gleicher Höhe. Dieser Umstand, der durch die 
Neigung des Kopfes zu erklären ist, läßt es nicht zu, 
gerade Hilfslinien zur Proportionen-Verteilung einzu¬ 
setzen. Eine leicht geschwungene Hilfslinie, die Sie 
mit dem Freihandzeichnen-Werkzeug anbringen können, 
löst das Problem. Auf mathematische Präzision kann 
gepfiffen werden, Hauptsache es stimmt ungefähr. 

* Mit dem Freihandzeichnen-Werkzeug wird - im ersten 
Koptdrittel eine Hilfslinie eingezeichnet. Damit 
wird die Position der Augenbrauen und der Augen 
festgelegt. 

Der Rest des "Gesichtes" wird in Gedanken halbiert 
und durch eine weitere Hilfslinie markiert ("Nasen¬ 
linie") . 

Von dieser Linie ausgehend, wird der verbliebene 
Teil des Ovals abermals zweigeteilt und die letzte 
Markierung angebracht ("Mundlinie"). 

Vor dem nächsten Schritt müssen Sie sich darüber klar 
werden, wie weit das zu portraitierende Gesicht nach 
links oder rechts geneigt werden soll. Davon abhängig 
verläuft die Vertikallinie (siehe auch Bild 2/22). 

Je weiter rechts vom Zentrum, desto stärker dreht sich 
auch der Kopf des Modells in diese Richtung und umge¬ 
kehrt. Deckt sich die Vertikallinie mit der Linie des 
Ovals, erhalten Sie ein klassisches Profil. 

* Ziehen Sie die Vertikallinie etwas rechts vom 
Zentrum entfernt. 
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* Ab jetzt beginnt die Detailarbeit. Zeichnen Sie 
zuerst, auf Grundlage der Hilfslinien, die 
Augenbrauen ein. Verwenden Sie dazu das Freihand¬ 
zeichnen-Werkzeug, Pinsel 1 und Farbe 11. 

Richten Sie sich bitte bei allen folgenden Colo¬ 
rierungsarbeiten nach den Farbmustern, die Sie aus 
Bild 2/23 ablesen können. 


Bild 2/23: Colorierungshinweise 



: Faz-be 3 

Kinnschatten: 


Gestellt slantusHin: 

Fapbe 1.2 
Auarenbi>auen: 
links Farbe 11 
rechts Farbe ll-i-S 
Auffenwi ra>ern: 

Haus» tl i nie : 4 
Konturen 6 


IriS ; 7 

Nase : 

Löcher ! 11 

Konturen 14 


Lipipen: Farbe 
HundhUhle; 

Farbe 

Mundwinkel: 

Farbe 


11 

6 

le 


Farbe 10 


* Etwas unterhalb der Hilfslinie werden die Augen 
skizziert. Um die Wimpern möglichst dicht und weich 
erscheinen zu lassen, werden - nach Einzeichnen der 
Hauptlinien (Farbe 4) - mit Farbtopf 6 Konturen in 
einem etwas hellerem Grauton angebracht. 

Mit Hilfe der Lupenfunktion läßt sich das sehr 
einfach bewerkstelligen. Vergleichen Sie auch hin 
und wieder Ihr Portrait mit der Originalvorlage. 
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* Die Position der Nase liegt durch eine weitere 
Hilfslinie bereits fest. Das Umsetzen der Nase in 
die Praxis, bereitet erfahrungsgemäß die größten 
Schwierigkeiten. Deshalb greifen wir hier zu einem 
kleinen Trick, der oft aus der Klemme hilft: Wir 
lassen einfach den Nasenrücken weg und stilisieren 
statt dessen nur die Lage der Nasenlöcher in Farbe 
11, die anschließend mit Farbe 14 miteinander ver¬ 
bunden werden. 

* Die nächste Hilfslinie trennt Ober- und Unterlippe 
und erleichtert dadurch das Anbringen der Lippen, 
die Sie in Farbe 11 skizzieren können. Das 
Mundinnere füllen Sie mit Farbe 6. Um die Übergänge 
an den Mundwinkeln etwas aufzulockern, werden mit 
Farbe 10 leichte Kontraste gesetzt. 

* Farbe 12, ein helles Grau, dient zum Abgrenzen der 
Gesichtskonturen. Etwaige "Ausrutscher" können Sie 
anschließend mit Farbe 3 sehr brauchbar korrigieren, 
da dieser fast schwarze Farbton zum Zeichnen der 
Haare verwendet wird. 

Legen Sie zuerst die Umrisse der Haare fest und 
achten Sie darauf, daß dies lückenlos geschieht, um 
den folgenden Füllvorgang problemlos über die Bühne 
zu bringen. 

* Zuletzt legen Sie noch die Linie des Halses fest 
(Farbe 12) und tragen mit Farbe 10 Schattierungs¬ 
linien an der Kinnunterseite ein. 

* Zur Andeutung der Hautfarbe verwenden Sie Farbe 16 
(Weiß), die mit dem Füll-Werkzeug aufgetragen wird. 

Her nachgezählt hat, wird feststellen, daß für unser 
Portrait lediglich 10 Farbnuancen benötigt wurden. 
Dieser sparsame Farbeinsatz kommt der Forderung, das 
Motiv in möglichst allen Illustrationen verwenden zu 
können, sehr entgegen. Die großen Flächen, wie Haar 
und Gesichtshaut an die jeweilige Situation 
anzupassen, macht mithin keine Probleme. Und wie Sie 
gleich erfahren werden, ist es geradezu ein Kinder¬ 
spiel, etwaige Ecken und Übergänge so abzurunden, daß 
selbst ein Hi-Res-Bild daneben noch mager aussieht... 
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Zuvor dürfen Sie allerdings nicht darauf vergessen, 
die nicht mehr benötigten Hilfslinien aus dem Bild 
zu entfernen! 

* Definieren Sie eine Maske, in der alle im Bild 
verwendeten Farbtöne - mit Ausnahme der Hilfslinien¬ 
farbe 32 - gesperrt werden. Befehlen Sie 

Effects - Stencil - Make 
(Effekte - Maske - Def.) 

Klicken Sie im aktuellen Menü {'Maske anfertigen') 
Farbe 32 an und dann die Invert-Box {Invers). Damit 
sind alle im Portrait verwendeten Farben gesperrt. 

Mit Make {Ok) verlassen Sie das Menü. Sobald Sie das 
CLR-Icon anklicken, verschwinden alle Hilfslinien. 
Das Bild ist retuschiert, die Schablone kann wieder 
desaktiviert werden: 

Effects - Stencil - On/Off 
{Effekte - Maske - Ein/Aus) 


Jetzt können wir versuchen, unserer Grafik den letzten 
Schliff zu geben. Lesen Sie dazu unseren Tip. 


Tip! Die DeLuxe Paint Il-Option Smooth 

{f/eicb) glättet alle Konturen, die sich 
aus minimal zwei Farbtönen zusammensetzen. Diese For¬ 
derung wird von unserem Portrait voll und ganz er¬ 
füllt. Dadurch wird es möglich, eckige Bildteile mühe¬ 
los zu glätten und eine Art Heichzeichnereffekt an¬ 
zubringen. 

* Verwenden Sie für die folgende Aktion einen nicht zu 
breiten Pinsel, am besten Nr. 8, und schalten Sie 
mit der Befehlsfolge 

Mode - Smooth 
{Modus - Weich) 

auf "Weichzeichnen" um. Bewegen Sie den Cursor 
langsam über die Konturen der Haare, des Gesichtes, 
usw. 
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Kleingezeichnete Details, wie Augen, Hund und Nase 
sollten Sie von diesem Vorgang unbedingt ausschließen! 
Meist verschmieren sich derartige Einzelheiten zu 
einem ungenießbaren Mischmasch. 


Bild 2/24: Original und mit Smooth behandeltes Motiv 


beh;Bndeltes Bild 



Alternative: 
Die Raster- 
methode zun 
übertragen 
von Foto¬ 
vorlagen 


Machmal stehen Sie vor dem Problem, 
Vorlagen, seien es Zeichnungen oder ein 
Foto, übertragen zu müssen, dessen For¬ 
mat sich nicht dazu eignet, maßstabs¬ 
getreu übernommen zu werden. Aus diesem 
Dilemma hilft eine Methode, die bereits 
Albrecht Dürer seinen Schülern vorexer¬ 
ziert hat: Die Anwendung eines Maß¬ 
gitters. 
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Die Raster- 
aethode zua 
Obertragen 
▼on Foto- 
vorlagen 


Das Maßgitter ist nichts anderes als 
ein Pappkarton- oder Bilderrahmen, der 
eine - mit dem Raster versehene - Folie 
umspannt. Da die Größe und Einteilung 
der Matrix je nach Bedürfnis wechselt, 
schleppen unsere Kollegen aus der 
Graphitbranche meist mehrere dieser Un¬ 
getüme mit sich herum. 


Dieses Maßgitter wird beim Malen in freier Landschaft 
in beliebigem Abstand vor die Augen gehalten und läßt 
dadurch recht brauchbare Schätzungen über die auftre¬ 
tenden Größenverhältnisse des Motives zu. 


Beim Zeichnen im Atelier, stellt der Künstler das 
Maßgitter einfach vor sein Motiv, überträgt ein iden¬ 
tisches Gitter auf seinen Skizzierblock und zeichnet 
den gewünschten Gegenstand dann ab. Maßstabgetreue Ab¬ 
bildungen sind das Ergebnis dieser Aktion. 


Computer- Mit Hilfe der Grid- (Gitter-) Funktion 

Umsetzung des Programmes, ist es möglich, diese 

Praxis auch auf dem Computerbildschirm 
nachzuvollziehen. Einige Striche mit dem 'Gerade 
Linien'-Werkzeug, erfüllen den gleichen Zweck. 

Achten Sie beim übertragen von Vorlagen auf 
folgende Punkte: 

a) Die Matrix muß in einer Farbe erstellt werden, die 
nicht für Bilddetails benötigt wird (z.B. Farbe 32). 

b) Zuerst muß die Matrix auf der Bildvorlage einge¬ 
zeichnet und dann auf den Bildschirm übertragen 
werden. Dabei spielt es, wie schon erwähnt, keine 
Rolle, aus wievielen Feldern sich die Matrix zu¬ 
sammensetzt. Wichtig ist nur, daß Bild und Original 
dieselbe Anzahl an Feldern aufweisen. 

c) Jetzt kann, ähnlich wie bei einem Puzzle, Planqua¬ 
drat für Planquadrat, von der Vorlage auf den 
Schirm gezeichnet werden. Wenn Sie zusätzlich noch 
die Grundformen und Hilfslinien (siehe vorherige 
Übung) eintragen, können selbst schwierigste Motive 
relativ einfach abgezeichnet werden. 
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Wieviele 

Matrix¬ 

felder 

Verden 

benötigt 


Die Anzahl der Matrixfelder richtet 
sich nach der Menge der vor kommenden 
Details, der Größe der Vorlage und 
Ihren Fähigkeiten beim Zeichnen. 

Im Prinzip reicht es völlig aus, wenn 
eine DIN A5-Vorlage mit einer 6x6- 
Matrix versehen wird. 


Bild 2/25 : Matrixfelder im Original und einer Bild¬ 

schirmkopie 



Die hier besprochene Rastermethode werden wir übrigens 
auch in der nächsten praktischen Obung anwenden. Damit 
wenden wir uns einem Gebiet zu, das nicht minder 
interessant, aber mindestens genauso schwierig zu 
beherrschen ist, wie das Portraitieren: Dem Zeichnen 
menschlicher Körper. 
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In unzähligen Fantasy-Illustrationen steht der mensch¬ 
liche Körper im Mittelpunkt. Männer werden meist als 
muskelstarrende, wilde Einzelkämpfer dargestellt, aber 
auch - seit neuester Zeit - als sensible Außenseiter 
mit überirdischen Fähigkeiten. Frauen spielen oft die 
Rolle des Opfers oder werden als verführerische Wesen 
charakterisiert. Dies und die ausgesprochen übertrie¬ 
ben gezeichneten Proportionen, haben Künstlern wie 
Corben, Vallejo oder Burns den Ruf eingebracht, 
ausschließlich sexistisch zu malen. Die Kritiker ver¬ 
gessen dabei nur allzu oft, daß Fantasy als Umsetzung 
von Träumen zu verstehen ist - und wohl kaum jemand 
wird wohl von einer bärbeißigen, alten Matrone oder 
einem dreizentnerschweren Hackbraten von Hann phanta¬ 
sieren. Also überlassen wir das Geplapper denjenigen, 
die glauben damit ihr Geld verdienen zu müssen. Ihr 
Interesse wird wohl mehr darin liegen, wie man Körper 
zeichnet oder von einer Bildvorlage auf den Computer 
transferieren kann. 


Die Die Suche nach einer Regel, die 

menschliche zwischen den Proportionen eines Körpers 
Figur: einen Zusammenhang herstellen könnte, 

begann schon im frühesten Altertum. 
Schema und Das klassische Proportionenmodell, das 
Richtlinien wir Ihnen gleich vorstellen werden, 

stellt eines der Ergebnisse dar. 

Es sagt aus, daß jeder Mensch nahezu die gleichen 
Proportionen aufweist. Bevor Sie nun den Geisteszu¬ 
stand des Autors in Zweifel stellen, weil Sie in Ihrem 
Kopf eine Brigitte Nielsen mit Twiggy vergleichen oder 
Sie den guten, alten Arnold Schwarzenegger an Emils 
Statur messen, dann lesen Sie rasch mal weiter... 


Der Hintergrund für diese Behauptung ist folgender: 
Seit dem frühen Mittelalter gilt der Kopf als Haß 
aller Dinge. Der Spruch "...er ist einen Kopf größer", 
wird künftig für Sie einiges an Bedeutung gewinnen. Es 
ist genau dieses Körperteil, das als Maßeinheit zur 
Einteilung verwendet wird. 

Zugegeben, auch mir fiel es anfangs schwer, dieser 
Aussage Glauben zu schenken. Betrachtet man sich seine 
Mitmenschen im Freibad, am Strand oder in einer Sauna, 
so scheint dieser Lehrsatz eher weithergeholt zu sein. 
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Die 

■enschliche 
Figur: 

Schema und 
Richtlinien 


Ein ausgewachsenes Mannsbild, so die 
Legende, mißt etwa acht Köpfe. Das 
gleiche gilt auch für Frauen, selbst 
wenn sie auf Grund ihrer Figur zier¬ 
licher wirken. Keine Sorge, sollten Sie 
anders proportioniert sein, ist dies 
auch kein Grund sich in den Mairegen zu 
stellen. Verstehen Sie diese Aussagen 
lediglich als Faustformeln! 


Wenn wir uns den menschlichen Körper etwas näher be¬ 
trachten, dann können folgende Übereinstimmungen fest¬ 
gestellt werden (siehe dazu auch Bild 2/26A): 

* Von der Kinnunterseite bis zum Schritt haben drei 
Köpfe Platz. Dazwischen liegen 


* vom ünterkinn bis zu den Brustspitzen und von dort 
bis zum Bauchnabel, je eine Kopflänge. 


* Ober- und Unterschenkel schlagen mit jeweils zwei 
Kopflängen zu Buch. 


* Von der Oberseite des Kopfes an gerechnet, befindet 
sich der Ellenbogen etwa drei Maßeinheiten entfernt, 
also auf der Höhe der Hüften. Das gilt für Männlein 
und Weiblein. 


* Die Unterseite des Po’s ist etwa vier Einheiten von 
der KopfOberfläche entfernt, was sicherlich dem 
Allgemeinbefinden zu Gute kommt. 

Dieselbe Entfernung gilt auch für das Handgelenk. 


* Für den Fuß können Sie locker eine halbe Kopflänge 
veranschlagen (seitlich gesehen). 


* Nimmt man die Körpermitte als Ausgangspunkt, so mißt 
ein ausgestreckter Arm insgesamt vier Köpfe. 
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Diese Angaben sollen Ihnen helfen, die Proportionen 
besser einschätzen zu können. Die ersten "Gehversuche" 
werden naturgemäß in die Hose wandern. Aber selbst 
flappsige Sprüche aus dem Freundeskreis, daß "Ihr Ding 
aussieht, wie eine schwangere Mohnnudel", sollten Sie 
als unqualifiziert wegstecken. Das Herfen von unschul¬ 
digen Gebrauchsgegenständen ist ebenfalls tunlichst zu 
unterlassen. Nach einiger Übung, gelingt's so und so. 

Sollten Sie allerdings den Wunsch verspüren, Bilder zu 
übertragen, auf denen sich Ihr Modell wie ein Apfel¬ 
strudel zusammenkuschelt, bekommen Sie es augenblick¬ 
lich mit dem Gesetz der Proportionenverteilung zu tun 
und das ist nun wieder gar nicht so lustig. Hier 
helfen wieder unser Rastermodell oder präzise Kennt¬ 
nisse der Anatomie und der Perspektivlehre. Gehen wir 
jetzt mal ganz unschuldig davon aus, daß Ihnen unsere 
Matrix symphatischer ist und beginnen wir mit der 
angekündigten Übung. 


Der Raster Als Vorlage können Sie den Brush 
'Maedchenkoerperl', der sich auf der 
Begleitdiskette 2 befindet, verwenden. 
Sie sollten diese Grafik dazu benutzen, ein verklei¬ 
nertes Ebenbild der Computervorlage zu erstellen, um 
so das übertragen unterschiedlicher großer Originale, 
auf den Bildschirm zu üben. Zusätzlich erlernen Sie 
eine Technik, mit deren Hilfe die Lo-Res-typischen 
"Stufeneffekte" auf ein erträgliches Minimum reduziert 
werden können. Der Vorteil dieser Methode gegenüber 
dem Hi-Res-Zeichnen: Speicherplatzeinsparung und uni¬ 
verselle Verwendbarkeit des Bildelementes in vorhan¬ 
dene Lo-Res-Illustrationen. 

Her über genügend RAM-Speicher verfügt, kann die ge¬ 
zeigten Techniken selbstverständlich auch im Hi-Res- 
oder Med-Res-Modus anwenden, da wir auch für diese 
Übung mit nur wenigen Farben auskommen. 


Wichtigi Um gleichzeitig Ihr Gefühl für Propor¬ 

tionen zu steigern, wird der Vertikal¬ 
raster nach dem zuvor beschriebenen, 
klassischen Kopf-Modell eingezeichnet. 
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Wichtig! Beachten Sie deshalb, daß der Abstand 

zwischen den einzelnen Vertikallinien 
gleichzeitig für den Maßstab des Objek¬ 
tes verantwortlich ist! 

* Laden Sie aus dem ünterverzeichnis Brush der Begleit¬ 
diskette 2, das Bildelement "Maedchenkoerperl". Nach 
Umschalten auf dessen Palette, legen Sie das Objekt 
am linken Bildschirmrand ab. 

* Mit Farbe 32, Pinsel 1 und dem 'Rechteck'-Werkzeug 
wird ein Rahmen um die Grafik gezogen. Achten Sie 
bitte darauf, daß das obere Ende des Rahmens exakt 
mit der Kopfbegrenzung des Musters abschließt. 

* Unter Beibehaltung dieser Farbe, teilen Sie mit dem 
'Gerade Linien'-Werkzeug das Bild durch eine senk¬ 
rechte Linie in der Mitte. 

Bild 2/26 : Anbringen des Rasters am Original und 

für die künftige Kopie 
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* Zeichnen Sie - mit einem breiten Pinsel, z.B. Nr.7 - 
die erste Vertikallinie ein, die an der Kinnspitze 
entlang gezogen werden muß. 

Die zweite Vertikallinie wird in Höhe der Brust¬ 
spitzen angebracht (Bild 2/26). Millimeterarbeit ist 
dabei natürlich nicht gefragt! Diese Angaben sind 
selbstverständlich nur als Anhaltspunkte gedacht! 

Die dritte Linie bringen Sie in Höhe des Bauchnabels 
an. 


* Dieses relativ grobe Muster wird nun, mit Pinsel 1, 
weiter unterteilt. Diese Vorgangsweise hat den 
Vorteil, anhand der breiten Hilfslinien die Propor¬ 
tionen richtig bestimmen zu können, während die 
dünnen Hilfslinien das übertragen von Details er¬ 
leichtern. 

Das bedeutet: Die Strecke von der Kopfspitze bis zum 
Kinn, vom Kinn zu den Brustspitzen und von dort zum 
Nabel, muß jeweils halbiert werden (Bild 2/26). 

* Zwei senkrechte Linien, die praktisch das Bild 
vierteln, schließen die Erstellung des Rasters für 
das Originalmodell ab (Bild 2/26). 


Äaster- 
koDStruktion 
für die 
Kopie 


Hie Sie bereits wissen, gibt es nur 
eine Forderung, die das Rastermodell 
der künftigen Kopie erfüllen muß: Die 
Matrix muß sich aus exakt derselben An¬ 
zahl an Feldern zusammensetzen, wie 
sie im Original verwendet wurde. 


* Mit Pinsel 7, Farbe 32 und dem 'Rechteck'-Werkzeug 
konstruieren Sie ein Viereck, das in seinen Dimen¬ 
sionen dem gewünschten Abbildungsmaßstab entspricht 
(Bild 2/26, rechts). 

* Unterteilen Sie es dann in drei gleichgroße Ab¬ 
schnitte. Damit legen Sie das Proportionenmodell 
fest. Die so entstandenen Felder werden abermals 
(mit Pinsel 1) vertikal halbiert. 
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* Durch vier Horizontallinien wird die endgültige Form 
der Matrix gebildet. 


Damit wurden auch im verkleinerten Kopiermodell, 
dieselbe Anzahl an Matrixfeldern übernommen, die das 
Original aufweist. 

Nun beginnt der schwierigere Teil der Arbeit: Das 
Outlining der Figur im verkleinerten Maßstab. Für 
diese Umrisszeichnung verwenden Sie das 'Freihand¬ 
zeichnen '-Werkzeug und Pinsel 1. 


* Aktivieren Sie Farbe 13. übertragen Sie dann Feld 
für Feld die Konturen des Originals in die Raster¬ 
kopie. 

Stören Sie sich nicht daran, wenn einzelne Propor¬ 
tionen nicht stimmen sollten. Das können Sie später 
noch immer korrigieren! 

* Sobald die Konturen soweit in Ordnung sind, daß die 
Körperform einigermaßen an das Original erinnert, 
können Sie mit derselben Methode das Outlining der 
Augen, der Nase, des Mundes und der Brüste skizzie¬ 
ren. Soferne Sie keinen Akt zeichnen möchten, 
zeichnen Sie auch gleich die Lage und Form des 
Bikinioberteiles ein. 

* Jetzt erst, wenden Sie sich der Detailarbeit zu. 
Zuerst sollten die Körper- und Haarkonturen darauf¬ 
hin kontrolliert werden, daß keinerlei Lücken den 
Schwung den Linien unterbrechen. Das ist für den 
folgenden Füllvorgang, der dem Körper Farbe 
verleiht, von außerordentlicher Wichtigkeit. 

* Mit Farbe 2 werden die Stirnfransen eingezeichnet 
und die Haarsträhnchen auf den Schultern arrangiert. 
Anschließend wird die Haarpracht mit dem Fill-Werk- 
zeug behandelt. 

* Für die Augenbrauen benötigen Sie Farbe 9. 

Mit Farbe 8 wird das Auge selbst eingezeichnet und 
mit Farbe 9 am oberen Augapfel ein Schattierungs¬ 
strich gezogen. 
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* Zum Herausarbeiten der Lidschatten verwenden Sie an 
besten einen zarten Beigeton (Farbe 13). 

* Das dunkle Innere der Augen wird mit zwei Strichen 
der Farbe 5 fixiert. 

* Der Nasenflögel benötigt einen Braunton (Farbe 11) 
und der Nasenrücken wiederum Farbe 13. 

* Die Konturen des Mundes, also die Ober- und Unter¬ 
lippe werden mit Farbe 2 gezogen, während für das 
Hundinnere Farbe 3 verwendet wird. 

Einige Lichtpunkte mit Farbe 8, an den Mundwinkeln 
angebracht, mildern die Treppchenform der Lippen. 

* Das Schlüsselbein, das Halsgrübchen, die Schatten 
zwischen Oberarm und Achsel, der Nabel und die 
Rundungen der Brüste, werden mit Farbe 11 herausge¬ 
arbeitet. Der Bikini wurde in Farbe 9 gemalt. 


Bild 2/27 



Acessoires 


Kapitel 2 


Abschnitt 6 Menschliche Körper und Gesichter 

Soferne Sie alles richtig umgesetzt haben, müßten Sie 
nun ein recht ansprechendes Wesen auf Ihrem Schirm 
vorfinden. Bleibt eigentlich nur noch das "Ausradie- 
ren" der überflüssigen Hilfslinien. 

* Befehlen Sie Effects - Stencil - Hake 

(Effekte - Maske - Def.) 

und klicken Sie im Menü zuerst Farbe 32, dann Invert 
(Invers) und zuletzt Make (Ok) an. Damit sind - mit 
Ausnahme der Hilfslinienfarbe 32 - alle restlichen 
Töpfe gesperrt. 

* Klicken Sie das CLR-Icon an. Jetzt müßten sämtliche 
Hilfslinien verschwunden sein. Hit der Befehlsfolge 

Effects - Stencil - On/Off 
(Effekte - Maske - Ein/Aus) 

schalten Sie die Schablone aus und sichern 
anschließend das Bildchen als Brush auf Ihrer Daten¬ 
diskette. 
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Hie Sie zugeben werden, ist es schon schwierig genug, 
selbst mit Hilfe des Proportionenmodells und diverser 
Hilfslinien, brauchbare Übertragungen anzufertigen. 
Immer wieder stößt man an natärliche, durch fehlende 
Theorie gesetzte Grenzen. Da es im Rahmen dieses 
Buches weder möglich, noch sinnvoll ist, bis ins 
letzte Detail auf die Möglichkeiten des Portrait- und 
Aktzeichnens einzugehen, empfehlen wir Ihnen als wei¬ 
tergehende Literatur folgende Bücher: 


Grundlagea der Zeichnung Band 82 101 - Band 82 103 
Sammlung LEONARDO des Verlages VINCIANA 
Vertrieb: H.Schmincke & Co. 

Otto-Hahn-Str.2 4006 Erkrath 


Portritzeichnen mit Bleistift, Kreide und Kohle 
Verlag Otto Maier, Ravensburg 
ISBN 3-473-48217-X 


DuMont's Kunstkolleg Zeichnen & Malen 
DuMont Buchverlag Köln 
ISBN 3-7701-1929-0 


Boris Vallejo - Die Techniken der Fantasy-Kunst 
alpha-comic verlag grabh 
ISBN 3-89311-031-3 


* 

*fk* 

* 
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Von der Bisher haben Sie den traditionellen Weg 

Story kennengelernt, Objekte zu erstellen und 

zwi Bild Techniken gezielt anzuwenden. Im fol¬ 

genden Kapitel weichen wir gehörig von 
dieser Methode ab und drehen den Spieß 
mal um. 

Die wichtigsten Techniken haben Sie nun ohnedies be¬ 
reits kennengelernt und einige Kompositionsregeln 
dürfen ebenfalls als bekannt vorausgesetzt werden. 
Objekte und Paletten sind in auf den Begleitdisketten 
in größerer Anzahl vorhanden. Was liegt also näher, 
als den Versuch zu wagen, eigene Ideen in Bildform 
umzusetzen. 

Sicher, ich könnte es mir und Ihnen an dieser Stelle 
einfach machen und mit ein paar dürren Worten Aufbau¬ 
hinweise geben, wie Sie die einzelnen Elemente zu 
einem kompletten Bild zusammenfügen können. Spielraum 
für Ihre Kreativität wäre dann allerdings nur in der 
Größe einer Kinder-Toilette. 

Versuchen wir's mal anders herum. Versetzen Sie sich 
in die Situation eines Illustrators, der aus einer 
vorgegebenen Story ein Bild entwickeln soll, das zwar 
irgendwo die Charakteristik der Geschichte visuali- 
siert, aber dies mit einem Freiraum, den Sie für 
eigene Ideen nutzen können. 

Die Story lesen, sich anregen lassen, sie im Kopf 
weiterzuspinnen und daraus eine Illustration entstehen 
zu lassen, macht sicher mehr Spaß als eine "Jetzt 
müssen Sie..."-Litanei. 

Zugegeben, zu jeder Story gibt's auch bereits ein 
fertiges Bild. Aber das sollte lediglich als ein 
mögliches Beispiel angesehen werden. 

Lassen Sie sich von den Geschichten inspirieren und 
nicht von den Bildern, die wir nur dazu benutzen, neue 
Techniken über den Tisch zu bringen. 

Und nun, viel Spaß! 

* 

*** 

* 
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Vor Ihnen liegt die neueste, umfangreichste, vollstän¬ 
digste und außergewöhnlichste Ausgabe des Star Dreams 
ÜDlimited - Reiseführers. 

Unser Reporter Bernie Dreimal-Keuch hat für Sie sämt¬ 
liche Spiralarme abgegrast und aus unzähligen Arrange¬ 
ments diejenigen ausgesondert, die schlichtweg als 
einzigartig bezeichnet werden können. 

Da ist für jeden etwas dabei. Zu Spottpreisen werden 
Sie das Universum bereisen, Sonnen-Surfen, Eiswüsten 
erforschen oder in dampfenden Dschungeln den Oberle- 
benskampf Ihrer Urahnen nachvollziehen. Ob Sie 
bildhübsche Mädchen aus verzweifelten Situationen 
befreien, sich mit Sauriern anlegen wollen oder lieber 
in exotischen Bar's Drinks schlürfen, die im Allgemei¬ 
nen als das alkoholische Gegenstück zu einem Raubüber¬ 
fall gebandelt werden, Schubiduba - in diesem Katalog 
finden Sie immer das passende Reiseziel. 

Venn Sie bei uns buchen möchten, schicken Sie einfach 
Ihren persönlichen Microficbe oder jetten Sie selbst 
vorbei. Vir liegen an der 24. Straße, Malibu Beacb 
2894, im Frontraum eines ehemaligen kuweitischen 
Piratensenders. Hier bedient Sie unser MX 14.3, ein 
Fresb-Deo-Roboter mit integrierten Dankbarkeitssteuer¬ 
kreisen, der Ihnen nach vollzogener Buchung, absolut 
und garantiert vor Rührung die Hucke so vollheult, daß 
Ihnen das Gefühl, eine gute Tat vollbracht zu haben, 
noch Monate später das Gewissen knutscht. 

Und jetzt - lehnen Sie sich zurück und genießen Sie! 

Herzlicbst, IHR Reisebüro 


* 
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"Tropical 
Planet" - 

Abenteuer 
On the Rocks 


"leb packte die Knarre in meine auspe- 
gebeulte Adidas-Tasche und stopfte sie 
mit vier Paar kanariengelber Socken und 
einem funkelnagelneuem Sebweißband aus, 
vas überhaupt nicht mein Stil war. 


Jeb batte die beiden zwölfkalibrigen Patronen auf 
einer Rohde-Drebbank anfertigen und dann selbst laden 
müssen, wozu ich erst mal ein uraltes Microficbe 
ausgrub, wo erklärt wird, wie man Patronen von Hand 
lädt, ohne sieb gleichzeitig in die Luft zu jagen. 
Alles recht kompliziert, aber ich wußte, daß die 
Dinger funktionieren würden." 


Soweit der Bericht eines begeisterten Reisenden, der 
- vom Krankenhausbett - recht anschaulich schildert, 
was auf "Tropical" so gespielt wird, ffas? Sie kennen 
"Tropical" nicht, den Trainingsplaneten, das Paradies 
für Abenteurer, Irre, Vogelfreie, Bademeister, Yuppies 
und Ausgeflippte? 

1725 Lichtjäbrcben vom Solarsystem entfernt, versteckt 
hinter einem violett schimmernden Nebel aus nadel- 
scharfem Kometenstaub, wurde "Tropical" nur durch 
einen blödsinnigen Zufall entdeckt. Die dschungeläbn- 
licbe Vegetation bietet beste Voraussetzungen zur 
Errichtung von Camps, von denen aus erlebnishungrige 
Touristen, mit nichts als einem alten Peacemaker und 
zwei Schuß üfunitioa ausgerüstet, auf vier heiße Nächte 
im regennassen Urwald untertaueben können. Zahlreiche 
Gefahren warten auf Sie! Lassen Sie deshalb bereits 
zuvor Ihr Nervensystem auffrisieren - die zahlreichen 
chirurgischen Boutiquen bieten dafür einen einzigarten 
Service an. Derart vorbereitet, haben Sie auch eine 
Chance, das abendliche Cbilli Coyoten-Konzert ohne 
bleibende Schäden zu überstehen. Uber alle Grenzen be¬ 
rühmt, ist auch das Röhren der Fanta-Beiß-Quappen, die 
ihre Nest Coast-Songs mit so unvergleichlicher Laut¬ 
stärke gen Himmel schmettern, als wären es die Flüche 
verlassener Jungfrauen. 

überleben Sie die vier einsamsten Nächte Ihres Lebens 
in dieser Gemüsesuppe, so erhalten Sie ein Original 
Hawaii-Hemd des Jahrgangs 1967, das mit einem Aufdruck 
des erfolgreichsten Mikroprozessors Ihrer Firma 
bedruckt ist. 
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Buchungen können unter der Nummer 616-2 vorgenommen 
werden. Ausgangspunkt der Reise ist Basel-14, eine 
gut erhaltene Schweizer Orbitalstation, in der Sie 
alle Zusatzinformationen abfragen können. 

Und der Preis? Machen Sie sich darüber keine Gedanken: 
Sie treten uns testamentarisch Ihr Vermögen ab. über¬ 
leben Sie den Ausflug, na gut, Pech für uns. 

Im anderen Fall.... Der Nachruf wird von allgemein 
anerkannten Bestseller-Autoren verfaßt, was Ihnen 
wiederum die Sicherheit gibt, in die Geschichte einzu¬ 
gehen. 


Bild 3/1: TropicalPlanet 
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Tropical Es gibt vielerlei Höglichkeiten, diese 

Planet: Geschichte zu illustrieren: 

Am einfachsten wäre es, den Planeten 
Die Reali- selbst in seiner Umgebung, einem 

sierung glitzernden Sternenmeer, zu zeigen. 

Etwas schwieriger, die tropischen Ver¬ 
hältnisse, die Landschaft mit ihrer 
Flora und Fauna darzustellen. Die Umsetzung des abend¬ 
lichen Coyoten-Konzerts oder der kunstvolle Entwurf 
einer Tiergattung namens ’Fanta-Beiß-Quappen', birgt 
ebenfalls einen gewissen Reiz in sich, ist aber etwas 
schwieriger zu bewerkstelligen und setzt bereits eini¬ 
ge Übung im Zeichnen von Tieren voraus. 

Die grafische Darstellung der Schweizer Orbital¬ 
station hingegen, spricht alle Liebhaber geometrischer 
Formen an. 

Um nicht gleich bei der ersten Übung Ihre Nerven über 
Gebühr zu strapazieren, wählen wir ein etwas 
geruhsameres Motiv aus: Den tropischen Dschungel mit 
seiner geheimnisvollen, etwas düsteren Kulisse, die 
sich in einem träge dahinfließenden Gewässer spiegelt. 

Damit es mit der Spiegelung keine unüberwindbaren 
Problemchen gibt, verlegen wir das ganze vor den Hin¬ 
tergrund eines blauvioletten, exotischen Nachthimmels. 
Der Wahl der Farben kommt demnach eine große Bedeutung 
zu. Da muß man schon die Grillen zirpen und die Beiß- 
Quappen grunzen hören, die dumpfe Schwüle der Nacht 
spüren und sich nach einer Kneipe sehnen, nach einem 
kühlen Glas Bier vom Faß oder einem Casablanca-Venti¬ 
lator, der die Mücken gleichmäßig im Raum verteilt. 


Die Palette Im Beispielbild 'TropicalPlanet’ werden 
nur 12 Farbtöpfe benötigt, die oben 
genannten Anforderungen zu erfüllen. Es 
handelt sich dabei um drei Blau- und acht Violettab¬ 
stufungen für Vorder- und Hintergrund (Nr.22-32) sowie 
Farbe 3 (dunkelviolett) für den Mittelgrund, der durch 
die Silhouette des Tropenwaldes dominiert wird. 
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Die Das sparsame Verwenden von Farbtönen, 

Realisierung läßt Ihnen genügend Spielraum, eigene 
Objekte zu entwerfen oder bereits 
fertige Bildelemente, je nach Geschmack, in die Illus¬ 
tration zu integrieren. Die Farben 4-21 können dem¬ 
entsprechend dafür benutzt und von Ihnen angepaßt 
werden. 

Als Urwaldkulisse verwenden wir den bereits erstellten 
Brush 'Tropical', der sich auf der Begleitdiskette 1 
im Unterverzeichnis Brush iPiasel) befindet. 

Wichtiger Wenn Sie in der glücklichen Lage sind, 

Hinweis! über 1 MByte- oder mehr RAM-Speicher 

verfügen zu können, haben Sie die Mög¬ 
lichkeit, das für die Übung erstellte 
Beispielbild auf den Hauptschirm zu laden und die 
eigene Illustration auf dem Reserveschirm vorzunehmen. 
Bei etwaigen Ungereimtheiten können Sie rasch von 
einem Schirm zum anderen wechseln (Taste j) um so 
bestimmte, neu besprochene Techniken besser verstehen 
zu können. 

Damit unsere Leser, die mit einem Standard-AMIGA 500 
oder 1000 arbeiten und über dementsprechend weniger 
Speicher verfügen, keine unzumutbaren Klimmzüge voll¬ 
führen müssen, wenn Befehle wie Stencil {Schablone), 
Background Fix (Hintergrund fixieren) oder Perspective 
zur Anwendung kommen, haben wir die für das Bild 
benötigte Farbpalette im Unterverzeichnis Brush abge¬ 
legt. So kann, zumindest in Hinblick auf die verwende¬ 
ten Farben und Bereiche, jeder Irrtum vermieden wer¬ 
den. Dies gilt aber auch für Leser, die zwar die 
besprochenen Palette, nicht aber das Musterbild ver¬ 
wenden möchten. In diesen Fällen sollte bei Beginn der 
Obung, mit den Befehlen 

Brush - Load - Palette-xxxx 
(Pinsel - Lade - Palette-xxxx) und 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

auf die Farbtöpfe des Musters umgeschaltet werden, 
wobei 'Palette-xxxx* für den Namen der abgespeicherten 
Farbskala steht. 
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Hinweis zur 
Benutzung 
von PAL- 
Bildern in 
MTSC-Progrann- 
versionen 


Einige, ausgewählte Bilder der beiden 
Begleitdisketten wurden im PAL-Format 
(320 X 256) erstellt. Benutzer der 
DeLuxe Paint-NTSC-Version können nach 
den Laden derartiger Grafiken mit Hilfe 
der Pfeil-Tasten oben und unten, das 
Bild verschieben und es so, wenn auch 
eingeschränkt, betrachten. 

Eine weitere Möglichkeit, PAL-Bilder 
komplett anzusehen, bietet die Option 


Picture - Show Page 
(Bild - Seite zeigen) 


Dadurch werden Bilder im linken, oberen Bildschirm¬ 
viertel - verkleinert - in Ihrem Gesamtumfang ange¬ 
zeigt. Nach einem Klick auf die linke Maustaste, wird 
dann wieder auf den Originalschirm zurückgeschaltet. 


Ob Sie PAL- oder NTSC-Bilder geladen haben, kann mit 


Picture - Page Size 
(Bild - Seitenforaat) 


kontrolliert werden. Näheres dazu erfahren Sie im Buch 
"Professionelles Arbeiten mit DeLuxe Paint II". 


Die Beginnen Sie damit, wie zuvor bespro- 

Realisierung eben, entweder das Bild 'Tropical 
Planet' oder die Farbskala 'Palette- 
Tropical' zu laden. Im ersten Fall schalten Sie mit 
Taste j (jump) zum Malen auf den Reserveschirm um und 
vergleichen, durch abermaliges Betätigen dieser Taste, 
Ihr Bild mit dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie 
bitte eine Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollie¬ 
ren Ihre Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 

’TropicalPlanet' ist übrigens im PAL-Format abge¬ 
speichert! Beachten Sie bitte die besprochenen 
Hinweise! 
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* Teilen Sie den Schirm im unteren Drittel durch eine 
Linie mit Farbe 32 und verwenden Sie dazu Pinsel 1 
und das 'Gerade Linien'-Werkzeug. Achten Sie darauf, 
daß Sie am äußersten linken Rand beginnen und auch 
am rechten Bildschirmrand kein einziges Pixel frei¬ 
bleibt. 

* Schalten Sie dazu mit der Funktionstaste F10 die 
Menü- und Iconleiste aus (eine Wiederholung dieses 
Codes bringt die Leisten wieder auf den Schirm 
zurück). 

* Den Himmel werden wir mit dem ganzen zur Verfügung 

stehendem Spektrum an Blau- und Violett-Tönen 

färben. Definieren Sie dementsprechend einen 

Bereich, der von Farbtopf 22 bis 32 reicht. Der 
Verlaufsrichtungsregler (Color Palette-Menü) sollte 
nach unten weisen. Verwenden Sie für den Verlauf die 
Gradienten-Box (Richtung) Nummer 1 (vertikal). 

Kippen Sie die Farben über dem oberen Bildteil aus 
(Fill-Werkzeug). 

* Zur Stilisierung des Flusses, wird ein Verlauf der 
Farben 31 - 32 definiert und der Richtungspfeil nach 
oben umgestellt. 

* Jetzt kann der Brush 'Tropical' geladen und auf den 
Bildhorizont aufgesetzt werden. Das Original ist 
bereits in der benötigten Farbe 3 erstellt worden. 

Hinweis : Sollten Sie mit einem eigenen Bildelement 
arbeiten und ist dieses nicht in Farbe 3 gehalten, 
dann nehmen Sie bitte eine Anpasung vor. Klicken Sie 
dazu Farbe 3 an und befehlen Sie dann 

Mode - Color 
(Modus - Einfarb.) 

* Bleibt nur noch, für die richtige Plazierung des 
Schattens im Vordergrund zu sorgen. Mit Pinsel 3 und 
Farbe 3 skizzieren Sie mit wenigen, schwungvollen 
Strichen, die entsprechenden Formen. Auf Details 
wird dabei keinerlei Wert gelegt! 


136 



Bildaontagen 


Tips und Tricks 


Kapitel 3 


Abschnitt 1 Fantasy-Backgrounds 


Das war's auch schon! In wenigen Minuten ist eine 
Umsetzung der Geschichte gelungen, die in der Praxis, 
dem Leser der Story, einen sehr realistischen Ein¬ 
druck vermittelt, wie es auf ’Tropical' aussehen 
könnte. 


Varianten Zur Unterstreichung der Tiefenwirkung, 
könnten beispielsweise mit Hilfe des 
Brushes 'Urwaldpflanzen' Grassilhouet¬ 
ten in den Vordergrund gesetzt werden. 
Her mit der PAL-Version des Programms arbeitet, kann 
dies bereits am Originalbild begutachten. Im NTSC- 
Format ist aber davon abzuraten, da Ihr Bild sonst 
überladen wirkt. 


Tip! Um den besprochenen Pinsel 'Urwald¬ 

pflanzen' in der erwähnten Art und 
Heise gebrauchen zu können, muß dieser 
'vorbehandelt' werden. 

* 'Urwaldpflanzen' laden und Farbe 3 aktualisieren. 
Dann mit 

Mode - Color 
I Modus - Sin färb.) 

den Brush einfärben und ihn auf die Hälfte seines 
Umfanges verkleinern: 

Brush - Size - Halve 
{Pinsel - Groesse - Halbieren) 

Ein Druck auf die Taste h hat dabei dieselbe Hirkung. 
Mit der Taste y (bei aktiviertem, US-Zeichensatz) 
oder der Befehlsfolge 

Brush - Rotate - 90 Degrees 
{Pinsel - Drehen - 90 Grad) 

bringen Sie das Bildelement in die gewünschte Lage 
und kopieren es an den unteren Bildschirmrand. 
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"Terra Red" Starker Vind, hin und her flatternde 
Schatten und ein geradezu stählernes 
■C-5 liweü Sonnenlicht. Raubvögel ait schtrarzen 
Schnäbeln und knochigen, abgezehrten 
BNr.: 645-3 Körpern, übergroße Schwingen, die sich 
ihren Weg durch die glühendheiße Atmos¬ 
phäre schlagen und deren massige Leiber 
wie magisch von der kochenden See 
angezogen werden. 

Terra Red nennt sich dieser freundliche Planet, dieser 
Garten Eden für hochmusikalische Sonnenanbeter, wo 
selbst die Ozeane ins Schwitzen geraten. Unzählige 
Songs wurden über dieses Lavaparadies geschrieben, das 
beute die Heimat der definitiv besten Rock-Band aller 
Zeiten ist. Hur hier ist es noch möglich, den 'Devils 
Blues' in Originallautstärke zu hören! 'The MC- 
5 live! mit 1230 Phon. 

Auf einer Verstärkeranlage, die auf Terra unter das 
Abkommen zur Begrenzung strategischer Waffensysteme 
fallen würde, mit Rocky Hugent an der Hyper-E-Fender 
und Billy Bruce an den Hot-Krupps-Drums. Lassen Sie 
sich dieses Ereignis nicht entgehen! Für einen Micro- 
Zuschlag von schwachen 34444 Solars steht Ihnen die 
Möglichkeit offen, einen Besuch auf den drei Monden zu 
buchen, auf die sich unsere oben erwähnten Vögel 
während eines Konzertes zur Eierablage flüchten. 

'Terra Red' war übrigens der bereits legendäre Ort, wo 
die längste und verheerendste aller jemals veranstal¬ 
teten Sauforgien stattfand. Diese als "Azteken-Runde" 
in die Geschichte eingegangene Superparty, brachte ein 
Lied hervor, dessen literarischer Wert inzwischen 
galaxisweit unbestritten ist: "Ich habe meine Leber 
auf Ostrogen 5 verloren". 

Oft imitiert, aber unerreicht - MC5 bringt's in der 
Urfassung. Wer das je erlebt bat, kann Songs, wie den 
"Heonwüsten-Blues" oder "Heidi auf AlpbaCentaurus", 
beruhigt aus dem Gedächtnis streichen. 

Bei Reiseantritt sind 20000 Solars fällig. Sonnen¬ 
schutzcreme (Faktor 212) wird von uns gestellt. 

* 
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Die Palette reicht von dunklem Braun über Rot-, 
Orange- und Gelbschattierungen. Insge¬ 
samt werden 26 Farbabstufungen benötigt. 


Beginnen Sie damit, entweder das Bild 
'TerraRed* oder die Farbskala 'Palette- 
TerraRed’ zu laden. Im ersten Fall 
schalten Sie mit Taste j (jump) zum 
Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, durch 
abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit dem 
Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine An¬ 
passung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 

Wir haben uns dazu entschlossen, die Landschaft des 
Planeten 'Terra Red' darzustellen, einige Charakteris¬ 
tika, wie Planeten und Greife einzufügen, das in der 
Sonnenglut wabbernde Meer grafisch umzusetzen. 

Bild 3/2: Terra Red 


Die 

Realisierung 
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* Ziehen Sie im unteren Bildschirmdrittel mit Farbe 20 
und Pinsel 1, eine durchgehende, vertikale Linie. 
Damit legen Sie die Lage des Horizont fest. 

* Zur Colorierung des Himmels wird ebenfalls Farbe 20 
benötigt, die Sie mit dem Fill-Verkzeug anbringen. 

* Mit einem kleinen, aber sehr wirkungsvollen Trick, 
können das Meer und dessen wellenbedeckte Oberfläche 
sehr realistisch nachgebildet werden. Der Tip stammt 
übrigens aus der "Computermalschule Landschaften" 
(Autor: Gabriele Lechner). 


Tip! 

Realistische 
Gestaltung 
von Vasser¬ 
oberflächen 


Das 'Airbrush'-Werkzeug und die Gradien- 
ten-Box 3 (Menü Fuellart) bieten - bei 
geschickter Anwendung - die Möglichkeit, 
Wellen so real darzustellen, wie das 
sonst nur aus Aquarellen oder Ölbildern 
bekannt ist. Dazu muß die entsprechende 
Fläche folgendermaßen vorbereitet wer¬ 
den: 


* Zuerst legen Sie einen Verlauf der Farben an, die 
zur Gestaltung der Wasseroberfläche eingesetzt 
werden sollen. Minimal sechs Farbtöpfe sind anzu¬ 
raten, mehr verbessern die Situation. In unserem 
Fall werden die Töpfe 17 - 24 gebraucht, die Sie zu 
einem Bereich (Range) zusammenfassen sollten. 

* Mit Farbe 17 und dem 'Airbrush'-Werkzeug sprühen Sie 
einige wellenförmige Flächen über das leere, untere 
Bilddrittel. 


Anschließend rufen Sie das Fill Type-Menü {Fuellart) 
auf, klicken die Gradient- {Richtungs-) Box Nr.3 an 
und füllen die vorbehandelte Fläche mit definierten 
Farbverlauf. 

überall dort, wo Sie ein Airbrush-Muster aufge¬ 
spritzt haben, wird die Farbe unregelmäßig verlaufen 
und ein Wellenmuster bilden. 

Diesen Trick können Sie natürlich auch dazu verwenden, 
Grasmuster, Sandflächen oder ähnliches, zu erzeugen. 
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Das Ausarbeiten der Sonne, einem typischen Merkmal 
dieses Planeten, steht als nächster Teilschritt auf 
dem Programm. 

Wie aus dem Musterbild zu erkennen ist, handelt es 
sich dabei um ein relativ komplex aufgebautes Gebilde, 
welches das Prädikat 'Gleißend' völlig zu Recht bean¬ 
sprucht. Unter der Lupe betrachtet, scheint es fast 
unmöglich zu sein, dieses Bildelement nachzuahmen. 

Der Eindruck täuscht. Wieder ist es nur ein simpler 
Trick, der stundenlanges 'Pixeln' oder abnormales 
den bescheuerten Autor gegenstandslos 


Klar, zur Umsetzung derartiger Anfor¬ 
derungen, muß man schon etwas tiefer 
ins Trickkästchen greifen. 

Wie Ihnen vielleicht bekannt ist, 
spielt die Control-Taste, in Zusammen¬ 
arbeit mit bestimmten Tools und dem 
Cycle-Modus (in der deutschen Version 
etwas unglücklich mit 'Rollen' über¬ 
setzt) , bei DeLuxe Paint eine ganz 
besondere Rolle. 

Hält man nämlich diese Taste - während man 
beispielsweise mit dem 'Gerade Linien'-Werkzeug 
arbeitet - fest, ergeben sich Muster, die selbst einem 
Herrn Escher Lobeshymnen entlocken würden. 

Nach diesem Prinzip ist auch die Sonne in unserem 
Muster entstanden. Und das geht so: 

» Zuerst wird ein Bereich der Farben 20 - 32 definiert. 
Farbe 20 ist deshalb so wichtig, da Sie als Obergang 
zum bereits vorhandenen Hintergrund benötigt wird. 

Jetzt muß der richtungsbestimmende Pfeil neben der 
Speed-Box, angeklickt werden. Er sollte nach oben 
weisen !!! 

* Dann schalten Sie mit Mode-Cycle {Modus-Rollen) auf 
Farbregister-Animation um, wählen dann das 'Gerade 
Linien'-Werkzeug und Pinsel 8 an und aktivieren 
zuletzt eine der Bereichsfarben (z.B.: Topf 32). 


Fluchen über 
macht. 


Tipi 

Entwurf einer 

natürlichen 

Lichtquelle 
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* Schützen Sie Ihr bisheriges Werk, indem Sie 

Effects - Background - Fix 
{Effekte - Hintergrund - Fixieren) 

befehlen. Diese Option schützt Ihr Bild vor uner¬ 
wünschten Fehlhandlungen. Dadurch können Sie 
beruhigt Objekte zeichnen und bei Mißfallen löschen, 
oder korrigieren, ohne daß der Hintergrund (Back¬ 
ground) von diesen Aktionen berührt wird. 

* Positionieren Sie den Cursor nun an eine Stelle im 
linken, oberen Teil des Himmels, halten Sie die 
Control-Taste (CTRL) nieder und bewegen Sie die Maus 
kreisförmig in immer größer werdenden Radien. Je 
langsamer und exakter Sie das Mäuschen führen, desto 
besser kommt die Strahlenwirkung zur Geltung. Diese 
Aktion setzen Sie solange fort, bis die Korona an 
den Rändern mit der Hintergrundfarbe übereinstimmt. 
Dann befehlen Sie 

Effects - Background - Free 
(Effekte - Hintergrund - Freigabe) 

und sichern das Zwischenergebnis auf Ihrer Datendis¬ 
kette ab. 


Im folgenden Arbeitsschritt werden die Sonnenreflexe 
auf der Meeresoberfläche angebracht. 

* Definieren Sie einen Verlauf, der von Farbe 17 bis 
24 reicht. Schalten Sie dann mit 

Mode - Shade 
(Modus - Schatt.) 

die Schattier-Option des Programmes ein. Wählen Sie 
das 'Freihandzeichnen'-Werkzeug an. Schnappen Sie 
sich Pinsel 3 und wischen Sie mit langsamen Bewegun¬ 
gen über die "Wasserfläche". Natürlich sollten Sie 
dabei auf die Position der Sonne achten! 


142 



Bildaontaaen - Tips und Tricks Kapitel 3 

Abschnitt 1 Fantasy-Backgrounds 


In immer breiter werdenden Streifen, entstehen 
natürlich wirkende Farbreflexe. 

Halen mit niedergehaltener linker Maustaste bringt 
helle, goldfarbene Schattierungen zum Vorschein, 
während mit der rechten Maustaste dunklere Farbnuan- 
cen erzielt werden können. Letzteres eignet sich 
besonders gut dazu, Korrekturen an zu hellen Stellen 
anzubringen. 

* Schalten Sie wieder in den Color-Modus zurück 
(Funktionstaste F2 drücken). 

Ab jetzt wird's einfach. Die im Bild verwendeten 

Planeten enthalten keinerlei Finessen und können in 

wenigen Minuten gezeichnet werden. 

* Sie benötigen als Grundlage einen Verlauf der Farben 
12 - 19, das 'Gefüllte-Kreis'-Werkzeug und die Gra¬ 
dient- (Richtungs-) Box 3. 

Ziehen Sie dann in der gewünschten Größe einen 
großen, gefüllten Kreis, der den Hauptplaneten 
simuliert und einige kleine Kreise zur Simulation 
der Monde. 

Hit nur zwei Farben, wird im nächsten Schritt das 

Wabbern der glutheißen Wasserfläche angedeutet. 

* Mit Pinsel 8, dem 'Freihandzeichnen'-Werkzeug und 
einem Verlauf der Farben 23 und 24 beginnen wir, die 
Konturen der Flammen am Horizont zu zeichnen. 
Schalten Sie dazu auf den Cycle-Modus (Rollen) um, 
indem Sie die Funktionstaste F7 drücken. Malen Sie 
dann, ähnlich wie im Musterbild, sanft abgestufte 
Flammenzungen, die sich über die gesamte Länge des 
Horizontes erstrecken. 

* Sobald Sie diese Arbeit beendet haben, wechseln Sie 
in den Smooth-Modus (Weich) und streichen mit dem 
aktuellen Pinsel über die Flammenfront. Vor allem 
die Ränder, sollten dadurch geglättet und somit 
besser an den Hintergrund angepaßt werden. 
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* Zuletzt wird das Bildelement 'Flugechse', das sich 
im ünterverzeichnis Brush der Diskette 1 befindet, 
geladen und im linken Bildteil eingesetzt. 

* Zur Erzeugung einer gewissen Tiefenwirkung, werden 
abschließend einige verkleinerte Examplare der Echse 
in das Bild kopiert. Verwenden Sie dazu die Option 

Brush - Size - Stretch 
{Pinsel - Groesse - Dehnen) 

wobei Sie durch gleichzeitiges Niederhalten der 
SHIFT- und linken Maustaste, das Bildelement stufen¬ 
los den Gegegebenheiten anpassen können. 


Ein weiteres Bild ist fertig und wie Sie zugeben 
werden, ist es nicht allzu schwierig, sehr fantasie¬ 
volle, visuelle Umsetzungen einer Geschichte herzu¬ 
stellen. Ein gewisses Quentchen Technik und ein paar 
einfache Tricks vorausgesetzt. 


* 

*** 

* 
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Desert FEanet Am Änfansr ffar das Universum. 

FalschJ Da gab's zuvor schon etwas, was 
der Große Koch liebevoll mit "La Grande 
BNr.: 678-9 Pizzeria" umschrieb, einen Planeten am 
Rande der Galaxis, der von einer außer¬ 
gewöhnlichen Rasse bewohnt war, einem 
computerprogrammierten Völkchen,das auf 
Grund eines unbedeutenden Rechenfehlers 
zum Ausgeflipptesten zählte, was je aus 
der Göttlichen Küche ausgeliefert wurde. 

Die Jungs waren schlicht und einfach die Größten! 
Soweit bekannt ist, gehörten Sie der einzigen Rasse 
an, die den Vanillepudding noch vor dem Rad erfanden 
und eine Pizza bruzzelten, die jeden Solar-Neapolita- 
ner dazu gezwungen hätte, den Kochlöffel zu beerdigen. 
Soweit jedenfalls die Legende. 

Heute ist nichts mehr davon übrig. Verschollen die 
Rezepte, verschollen das Volk, von dem nicht mal ein 
abgenagter Knochen übrig blieb. 

Hie es dazu kommen konnte? 

Laut einer durchaus glaubhaften Oherlieferung, aus 
gewöhnlich gut unterrichteten Kreisen, wurde es dem 
Großen Koch eines schönen Tages doch etwas zuviel. Der 
sündteure Gonzo-Computer wurde von den Typen längst 
als Eismaschine mißbraucht und statt endloser Zahlen¬ 
kolonnen, auf die Lieferung von Spaghetti umgestellt. 
Die Idee einer intergalaktischen Nudelfabrik stammt 
übrigens aus jenen Tagen. 

Kurz gesagt: der Große Koch hatte eine Idee, wie er 
doch noch alles in den Griff bekommen könnte. Doch 
leider ließ er diese fallen und seitdem zeugt nur noch 
ein riesiges Loch, umgeben von genauso riesigen 
Felsen, von dem einst riesigen Vergnügungszentrum. 

Harum erzählen wir Ihnen das alles? 

Ganz einfach. "Desert Planet", so schimpft sich dieser 
Steinhaufen, ist von der übergalaktischen Blausäure AG 
endlich für Schatzgräber freigegeben worden. 
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Suchen Sie nach einem der ollen Pizzaöfen! Entdecken 
Sie gar das Original-Vanillepudding-Rezept, sind Sie 
ein gemachter Hann (Frau, Transvestit etc.). Die 
Oecker Company hat uns zugesichert, in diesem Fall, 
die gesamten Urlaubskosten zu übernehmen und vier 
Millionen Tuben Schtreizer Senf zu spendieren. 

ffenn Sie dieses Angebot reizt, schlagen Sie zu. 
Schürfen Sie nach Ihrem Glück und - vielleicht finden 
Sie sogar die verlorene Idee - den Haupttreffer über¬ 
haupt. Läppische 600000 Solars bringen Sie diesem Ziel 
näher. Buchen Sie unter dem Kenmrort 'Pizza Connection' 
Horoskope erhalten Sie bei Reiseantritt kostenlos. 


Bild 3/3: Desert Planet 
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Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'DesertPlanet' oder die Farbskala 'Pa- 
lette-DesertPlanet' zu laden. Im ersten 
Fall schalten Sie mit Taste j (jump) zum Malen auf den 
Reserveschirm um und vergleichen, durch abermaliges 
Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit dem Original. Im 
zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine Anpassung der 
Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre Grafik mit Hilfe 
der Buchabbildung. 

Wie aus Abbildung 3/3 unschwer zu erkennen ist, zeigen 
wir den Planeten nach der Verwüstung durch die mega¬ 
tonnenschwere Superidee. 

Das Hauptelement dieser Illustration, den Fels, haben 
wir bereits in Kapitel 2 erstellt, und wie man Plane¬ 
ten und Sterne malt, wissen wir ebenfalls bereits. 
Deshalb beschränken wir uns bei diesem Bild auf 
Kompositionsarbeiten. Bild 3/4 zeigt die Ausgangs¬ 
situation. 

Bild 3/4: Aufbaustufe 1 - Desert Planet 
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* Laden Sie von der Begleitdiskette 1 (oder Ihrer 
Datendiskette) den Pinsel 'DesertPlanet-Fels' und 
kopieren Sie ihn, wie in Bild 3/4 gezeigt, an den 
linken, unteren Bildschirmrand. 

* Ebenfalls auf der Begleitdiskette 1 befindet sich 
der Pinsel 'DesertPlanet-Mond', den Sie als nächstes 
Bildelement laden und etwas außerhalb der Bildschirm¬ 
mitte ablegen (Bild 3/4). 

Um die fehlenden Felsen in das Bild einzusetzen, wird 

wiederum der Brush 'DesertPlanet-Fels' benötigt, den 

Sie nun von der Diskette laden sollten. 

* Mit der Befehlsfolge 

Brush - Rotate - 90 Degrees 
{Pinsel - Drehen - 90 Grad) 

die Sie zweimal durchführen müssen, kann der Fels um 
180 Grad gedreht werden und so als drittes Bildele¬ 
ment im rechten oberen Bildschirmteil eingesetzt 
werden (Bild 3/5). 

Bild 3/5 Aufbaustufe 2 - Desert Planet 
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* Durch Wiederholung der zuletzt benutzen Dreh-Option, 
wird der Brush um weitere 90 Grad rotiert und läßt 
sich als abschließendes Vordergrundmotiv in die 
Illustration kopieren (Bild 3/6). 

Bild 3/6 Aufbaustufe 3 - Desert Planet 



BRUSH um 


wei'ter'e ^0 

gedLnehtr. ^ 



* Zur Gestaltung des Hintergrundes verwenden Sie am 
besten das ’Airbrush*-Werkzeug und sprühen damit 
einen Sternennebel in die leeren Flächen. 


Tip! Um bei derartigen Aktionen die anderen 

Bildelemente vor Farbspritzern abzu¬ 
blocken, legen Sie sich mit dem 

Effects-Werkzeug ’Stencil' {Maske) eine 
Schablone an, in der - mit Ausnahme der 
Hintergrundfarbe Schwarz - alle anderen 
Farben gesperrt sind. Jetzt können Sie 
ohne Rücksicht auf Verluste, die 

Flächen aussprühen. 


* 
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Land Of "Ladies und Gentleman, vas sie unter 

Legends sich sehen, ist das absolute Ende, die 

letzte Einsamkeit, ein Ammoniaksee, 
glitzernde Verführung, in dem der 
BNr.: 661-9 Schwung der Schöpfung bis an die Knie 
versinkt". 

Zweitausenddreibundertundvier menschliche und außerir¬ 
dische Köpfe recken sich, um aus den quarzglasgeschäum¬ 
ten Bullaugen des Jets auf das blauweiße Künder da 
unten zu starren. In der Stille hätte selbst das 
Husten einer Grillero wie ein Donnerscblag gewirkt. 

"Hinter dieser Burg", der angeräucherte Zigarillo¬ 
finger des Reiseführers sticht nach Südwesten, "ist 
nichts mehr. Null Komma Null. Totale Leere! Ein Alp¬ 
traum aus pechschwarzen Null-Bit-Ketten." 

Er vergönnt den seufzenden Passagieren eine knapp 
kalkulierte Kunstpause. Bann setzt er mit einer Stimme 
fort, als würde ein Vibrator seine Bauchhöhle kitzeln 
- "Das liebliche Flüßchen beherbergt eine Rasse, die 
als "Gegen-den-Strom-Scbwimmer" in der ganzen Galaxis 
Aufsehen erregt. Kenn Sie nun aber der Meinung sind, 
die Jungs wüßten sich nicht ihrer Haut zu erwehren, 
der erlebt sein curacaoblaues Künder. Die scheinbar 
friedlich über der Kasserfläcbe tanzenden Blasen, 
haben es nämlich dicke in sich. Ker immer mit ihnen in 
Berührung kommt, sollte gute Beziehungen zu einem 
Fragment-Chirurgen pflegen. Aber sehen Sie selbst..." 

Die Mündung der Laserkanone schwenkt eindrucksvoll um 
90 Grad, ein kurzes Fauchen wird hörbar, dann ist die 
Hölle los. 

Die getroffene Blase zersplittert in eine gute Million 
glitzernder, skalpeil förmiger Splitter. Jede einzelne 
Scherbe trudelt still durch den luftleeren Raum und 
spiegelt auf ihrer Oberfläche eine einzigartige Holo¬ 
grafie angstverzerrter Gesichter. 

"Sie nennen es den 'Seelenfresser-Scherz"... ", kichert 
der sichtlich genervte Reiseleiter. 

Er verschnauft kurz aber gründlich und hebt dann 
wieder seine secbsköpfige, rasierte Osram-Birne. 

"Hier erleben Sie das allerletzte, große Abenteuer, 
die totale Action!" 
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Soweit der Original-Erlebnisbereicbt, die universale 
Wahrheit über ein Traumziel, einem Märchen unserer 
Tage. Luxuriös ausgestattete Misel-Jets (jede Kabine 
mit Badeffannen-Oberscbwappbremse und kombinierbarer 
Klo-/Zabnbürste, fließendem Borwasser, usx.), von der 
Größe ausgewachsener Familiengruften, bringen Sie in 
einem knappen Licbtmonat ans Ziel. Viren-Software aus 
Macao, zu Beginn der Reise injiziert, tilgt jedes 
Restrisiko, das ein Badeausflug an den Ammoniaksee 
eventuell in sich bergen könnte. Beim geringsten An¬ 
zeichen von Gefahr übernimmt das Programm sofort die 
Kontrolle und klappt Ihre Augenlider nach unten, bis 
nichts mehr zu sehen ist. 

Die naßkalten Winde, die unaufhörlich über das Wasser 
stürmen, das Heulen der frustrierten, vor Kälte 
schlotternden Eiszapfen und das Jammern der zahnlosen 
Gelatti-Geier, ist wirklich nur den Härtesten aller 
Harten zumutbar. Zu Recht genießt dieser Planet den 
Ruf, der mit Abstand übelste Ort der Galaxis zu sein. 
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Versuchen wir, folgende Aussagen visuell umzusetzen: 
Die Eishöhle, in deren Zentrum die Burg auftaucht, den 
Ammoniakfluß und selbstverständlich diese geheimnisum¬ 
witterten Seifenblasen. 


Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung ’LandOfLegends' oder die Farbskala 
’Palette-LandOf' zu laden. Im ersten 
Fall schalten Sie mit Taste j (jump) 
zum Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, 
durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit 
dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine 
Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 


* Der Entwurf des Ammoniakflusses steht am Anfang 
unserer Übung. Der Trick, wie man eine "Strömung" 
oder Hellen, simulieren kann, ist Ihnen bereits 
bekannt und soll nicht nochmals wiederholt werden. 
Verwenden Sie einen Verlauf, der die Farbtöpfe 22 - 
32 umschließt. Die Trennlinie (Horizont) wird in 
Farbe 22 gezogen. 

* Die Burg befindet sich unter dem Namen 'BurgSil- 
houettel’, im Unterverzeichnis Brush der Begleitdis¬ 
kette 1. Die Konstruktion dieses Objektes wurde in 
Kapitel 2 bereits besprochen. Bitte laden Sie dieses 
Bildelement und setzen Sie es, etwas rechts vom 
Bildzentrum, auf der Horizontlinie auf. 

* Unter dem Namen 'LandOf-Bauteil*, finden Sie auf der 
Diskette 1 das nächste Objekt vor, das zur Gestal¬ 
tung der Eishöhle gebraucht wird. Wieder wurde hier 
der Airbrush-Trick angewand, den wir bereits aus¬ 
führlich besprochen haben. Das fertige Objekt kann 
anschließend als Brush ausgeschnitten und mit der 
Brush-Rotate-Option (siehe Übung 3) soweit gedreht 
werden, bis er senkrecht steht. Mehrere derartige 
Bauteile - in unterschiedlicher Höhe - aneinanderge¬ 
reiht, ergeben die besagte Eishöhle. 

* Die Felsformation im linken Bildabschnitt wird nach 
den "Regeln" aus Kapitel 2 erstellt. 
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* Bleiben nur noch die gemeingefährlichen ’Seelen- 
fresser-Scherzblasen', die Sie unter dem Namen 
'Glastropfen' im ünterverzeichnis Brush der 
Begleitdiskette 1 vorfinden. Dieses Bildelement wird 
mit der Funktion 


Brush - Size - Halve 
iPiasel - Groesse - Halbieren) 

verkleinert und an den gewünschten Positionen in die 
Grafik kopiert. 


Eine Objektdatenbank ist schon etwas praktisches! Sie 
können Ihren Ideen freien Lauf lassen, Elemente er¬ 
stellen, abspeichern und in beliebigen Bildern 
wiederverwenden. Durch den Remap- {Farbanpassungs-) 
Befehl des Programmes, spielt es auch in den meisten 
Fällen keine Rolle, wenn die einzelnen Paletten nicht 
zueinander passen. Wenn Sie natürlich die Sache durch¬ 
planen und mit identischen Paletten arbeiten, gibt's 
überhaupt keine Probleme mehr. 

Auch in den folgenden Beispielen wird diese Methode, 
vorgefertigte Bauteile zu verwenden, weiterverfolgt. 
Aber auch einige neue Tricks stehen auf dem Programm. 
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Koav Warne Einen ffeibnacbtsurlaub ganz besonderer 
Güte, können vir Ihnen mit dem folgen¬ 
dst.: 677-0 den Angebot offerieren. 'Epsilon 
Bootis', legendenumvoben, Kreuzritter¬ 
treff aus frühen, besseren Tagen, beute 
die größte, freiscbvebende Kühltruhe 
des Peppi-Juice-Konzerns, öffnet wieder 
mal seine Zeittore. 

Die hoben, zerklüfteten Schneewehen, bringen Sie garan¬ 
tiert um Ihre Sinne. Gigantische Bäume säumen Ihren 
Keg, mit glitzernden Kristallen bedeckte Aste frösteln 
dem schneebedeckten Boden entgegen. Und dann, endlich 
- der majestätische Anblick von Schloß Peppi. Eine 
Burg von atemberaubender Hacbt und Schönheit. 

Irgendwo in der Ferne donnert das Meer gegen die Fel¬ 
sen, versinken Eisberge in der giscbtigen Flut. Aber 
was schert Sie das noch, so kurz vor dem Ziel. 

Seit drei Kochen sehnen Sie sich nach diesem Anblick. 
Drei Kochen in der arktischen Kälte, geplagt von beu¬ 
lenden Kinterstürmen, mit nichts als einem Lenden¬ 
schurz bekleidet und einem Ultra-Laser als einzige 
Kaffe gegen Miriaden Schneekristalle, haushohe Lawinen 
und eiskalte Nächte unter einem funkelnden Sternen¬ 
himmel, westlich von Oregano 6. Ober Gletscher und 
massive Eiswände führte Ihr Keg, vorbei an den tiefge¬ 
frorenen Oberresten urzeitlicber Mammute, denen die 
klirrende Kälte das Blut in den Adern stocken ließ. 
Aber SIE haben es geschafft! 

Für 30000 Solars plus 15 Dosen Budweiser für den Tes¬ 
tamentsvollstrecker, bringen wir Sie bin. 

Für Sentimentale gibt's an Bord Keihnachtsbäume, mit 
mehr Lichtern, als jeder verdammte Flughafen auf Terra 
aufweisen kann. Lassen Sie sich diesen unvergleich- 
leicblicben Survival-Keibnachtstrip nicht entgehen. 
Hier bietet sich Ihnen die einzigartige Möglichkeit, 
schon frühzeitig zur Legende zu werden. 

* 
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Bild 3/8: Long Way Hone 



Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'LongWayüome' oder die Farbskala 

’Palette-LongWay' zu laden. Im ersten 
Fall schalten Sie mit Taste j (jump) 
zum Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, 
durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit 
dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine 
Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 

Bei der Umsetzung der Kurzgeschichte wird der Schwer¬ 
punkt auf die Darstellung der eiszeitlichen Landschaft 
gelegt, das geheimnisvolle Schloß Peppi ins Bild 
gebracht und ein attraktives, dürftig bekleidetes 
Mädchen gezeigt. Eine typische 'Werbegrafik', die zwar 
einerseits erahnen läßt, welche klimatischen Verhält¬ 
nisse auf Epsilon Bootis vorwiegen, andererseits durch 
die Darstellung des halbnackten Mädchens der Eindruck 
erweckt, daß es soo schlimm nun auch wieder nicht sein 
kann. 
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* Füllen Sie zuerst den gesamten Bildhintergrund in 
Farbe 8 aus. 

* Bringen Sie dann die 'Schneewehen' an, indem Sie mit 
dem 'Äirbrush'-Werkzeug, Farbe 6 und Pinsel 1, 
wellenförmige Konturen sprühen, dann auf Farbe 7 
wechseln und zuletzt im Smear- {Schmier-) Modus die 
Formen endgültig herausarbeiten. Dazu wechseln Sie 
auf Pinsel 3. 

* Mit Farbe 16, Pinsel 1 und dem 'Freihandzeichnen'- 
Werkzeug werden anschließend die Konturen des Baumes 
und der Äste gezogen. Dabei sollten Sie wieder 
darauf achten, daß keine Leerräume zwischen den 
einzelnen Konturlinien entstehen. Im nächsten 
Schritt soll nämlich das Bauminnere mit einem Farb- 
verlauf gefüllt werden. Bild 3/9 zeigt den ungefäh¬ 
ren Verlauf der Baumsilhouette. 

Bild 3/9: 1.Zwischenskizze: Baum- und Astsilhouette 
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* Wie schon angekündigt, füllen Sie nun das Bauminnere 
mit Farbe 16 aus (Fill-Verkzeug). 

Tip! Sollten Sie während des Füll-Vorganges 

Befehls- bemerken, daß Farbe aus irgendeiner 

abbrucb Lücke über die Konturen hinausläuft, 

drücken Sie sofort die Leertaste. 

Dieser Tastendruck bricht augenblicklich die laufende 
Aktion ab. Sie können dann in aller Ruhe den Fehler 
korrigieren und einen neuerlichen Versuch starten. 
Sollten Sie aber zu spät bemerken, daß irgendwo eine 
undichte Stelle war und ist die Farbe bereits über den 
gesamten Background ausgelaufen, klicken Sie einfach 
das UNDO-Icon an. 


* Der folgende Schritt ist dem Anbringen der Baumstruk¬ 
tur gewidmet. Damit bei den folgenden Aktionen der 
Hintergrund und die bereits erstellten Schneewehen 
nicht verunreinigt werden, legen Sie sich bitte eine 
Schablone an, in der alle dort verwendeten Farben 
gesperrt werden: 

Effects - Stencil - Make 
{Effekte - Maske - Bef.) 

Klicken Sie Farbe 6, 7 und 8 an, schließen Sie dann 

das Menü. 

* Der Baum soll mit einem Verlauf der Farben 3-8 ge¬ 
füllt werden. Definieren Sie diesen Verlauf im 
'Color Palette'-Menü und aktualisieren Sie dann 
(z.B.) Farbe 8. 

* Damit eine unregelmäßige, möglichst 'wirklichkeits¬ 
getreue' Baumstruktur entstehen kann, wird die Rinde 
im Cycle- {Rollen-) Modus mit dem 'Airbrush'-Werk¬ 
zeug, vorbehandelt. 


Mode - Cycle 
{Modus - Rollen) 

anwählen, Pinsel 1 verwenden und 'Airbrush'-Icon 
anklicken. Nun das Bauminnere wellenförmig besprü¬ 
hen, bis ein Muster erkennbar wird. 


157 



Bildaontagen - Tips und Tricks 


Kapitel 3 


Abschnitt 1 Fantasy-Backgrounds 

* Wechseln Sie dann das Werkzeug. Verwenden Sie ab 
jetzt das Fill-Tool. 

Nach vollzogenem Austausch, klicken Sie das Fill- 
Icon erneut, diesmal mit der rechten Maustaste, an. 
Wählen Sie die Gradient- {Ricbtungs-) Box 3 an 
(Konturenverlauf) und schließen Sie das Menü. 

* Kippen Sie die Farbtöpfe über dem Bauminneren aus. 

* Schalten Sie in den Smear- {Scbaier-) Modus um und 
verwischen Sie mit dem 'Freihandzeichnen'-Werkzeug 
und Pinsel 3, das Farbgemisch so, daß die Strukturen 
der Baumoberfläche deutlich hervortreten. 

* Mit Pinsel 1, Farbe 2 und dem Freihandzeichnen-Werk¬ 
zeug werden abschließend einige weiße Farbtupfer auf 
der Rinde und den Asten angebracht. 

* Der Rest ist simple Montagearbeit. Dabei gilt es, 
auf die Regeln des Goldenen Schnitt's zu achten, um 
bei der Plazierung von Hauptmotiven einen möglichst 
ausgewogenen Eindruck zu erwecken. 

Laden Sie zuerst das Bildelement 'BurgSilhouette2' 
(Diskette 1, Unterverzeichnis Brush). 

Verkleinern Sie es mit der Funktion 

Brush - Size - Halve 
(Pinsel - Groesse - Halbieren) 

auf den halben Umfang und setzen Sie es an der in 
Bild 3/8 gezeigten Position ein. 

Das letzte Bildelement, der Brush 'FantasyGirll', 
wird von derselben Diskette geladen und mit der 
Befehlssequenz 

Brush - Change Color - Remap 
(Pinsel - Farbvecbsel - Farbanpassung) 

an die Palette des Hintergrundbildes angepaßt und 
ins Bild kopiert. Korrigieren Sie bitte noch die 
wenigen, verbleibenden Farbverfälschungen mit Hilfe 
der Lupenfunktion (Taste m). 

* 
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Kennvort: Sie haben die Nase voll vom Billigton- 

5tar 6dae tourismus a la Scbleckermann? Sie sind 

aber nicht im Genuß der Geldreserven, 
um sich tras anderes zu leisten, und 

BNr.: 701-3 obendrein gehören Sie noch zu denjeni¬ 
gen Leuten, die für ganz wenig Geld, 
ganz viel erwarten: Erstklassige Land¬ 
schaft, jede Menge Entertainment und 

Botels, neben denen der Palast des 

Salomo wie eine Absteige aussieht. 

Wenn so Ihre Träume ausseben, dann hätten wir da was 
für Sie: 'New Arizona', nur einen Laserschuß von 
Vegas 5 entfernt, der derzeit heißeste Alternativtrip 
für Billigreisende. Müde 2000 Solars und Sie sind 
dabei! 

Erstens sind die Wabnsinnsscbuppen, die auf 'New 
Arizona' Hotels genannt werden, eigentlich gar keine 
Botels, sondern ausgewachsene Kasinos. Jedes 
mindestens so groß, wie der New Yorker Hauptbabnhof. 
Zweitens - sind die erstklassigen Hotelbetten, Kestau- 
rants, Bars, Sauerstoff-Theken, Swimmingpools, Palmen¬ 
gärten, die gebeizten, mit Kohlensäure versetzten 
Wasserläufe und gutgefütterten Geparden nur dazu da, 
die Spieler bei der Stange zu halten. Der pure 
Service, damit Sie nicht abhauen und Ihre Kohlen auf 
dem Nachbarplaneten verheizen. 

Ihr Riesenbett im Riesenzimmer steht vor einem meteor- 
sicheren Fenster, das so groß ist, wie eine Autokino¬ 
leinwand. Und draußen läuft jeden Abend der erre¬ 
gendste Film, den 'New Arizona' zu bieten bat: 
'Blue Eye Frankie' live! Sbowbiz, olles Las Vegas, der 
Unsterbliche in Person, jammert vor einer grandiosen 
Palmenkulisse - bis an die Zähne mit einer Burger- 
Mandoline bewaffnet - seinen unzähligen Geliebten 
nach. Da springen selbst die Fiscblein aus dem 
Mineralwasser, werden Erinnerungen wach... 

Und wenn man nicht völlig blank ist, mietet man sich 
augenblicklich einen der handlichen Luftgleiter, gibt 
etwas mehr Gas als gewöhnlich, ballert mitten rein ins 
Licht und vergißt alles, was man übers Bremsen weiß. 

* 
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Bild 3/10 : Star Game 



Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'StarGames' oder die Farbskala 'Palet¬ 
te-Casino' zu laden. Im ersten Fall 
schalten Sie mit Taste j (jump) zum 
Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, durch 
abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit dem 
Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine An¬ 
passung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 

Klar, daß bei der Umsetzung der Geschichte das Casino, 
das Hotel, die Hasserläufe und der Gepard, eine 
tragende Rolle spielen. Zur Darstellung der Uferwege 
lassen wir unsere Phantasie spielen und entwerfen ein 
eigenes Wegesystem, das wir durch Bäume auflockern. 
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Mit der Perspective-Option von DeLuxe Paint II wird 
die Konstruktion eines tiefengestaffelten Straßensys- 
tems zum reinen Kinderspiel. Bevor Sie allerdings ans 
Werk gehen, müssen Sie sich einige Gedanken über das 
Muster des Weges machen. 

Es macht sich beispielsweise ganz gut, wenn wir 
versuchen, eine metallene Oberfläche hinzubringen, da 
der fremdartige Charakter des Bildes dadurch um 
einiges hervorgehoben wird. In der Beispiel-Illustra¬ 
tion wurde dafür ein Verlauf aus Rottönen gewählt. 

* Rufen Sie das ’Color Palette'-Menü auf und 
definieren Sie einen Farbverlauf, der von Topf 17 
bis 29 reicht. Aktivieren Sie anschließend Farbe 17. 

* Zur Erreichung des im Bild dargestellten Stufen¬ 
effektes bedient man sich eines einfachen Tricks: 
Rufen Sie mit der rechten Maustaste das 'Fill Type-' 
ifuellart-) Menü auf und schieben Sie den Dither- 
{Mischen-) Regler ganz nach links. Dadurch erhalten 
Sie eine fein abgestufte Skala aller am Verlauf 
beteiligten Farben. 

Klicken Sie abschließend noch die Gradient- 
(Ricbtunffs-) Box 2 an (vertikaler Verlauf) und 
schließen Sie das Menü. 

* Das 'Gefüllte Rechteck'-Werkzeug wird angewählt und 
mit niedergedrückter Maustaste ein säulenförmiges, 
etwa 1 cm breites und 5 cm hohes Rechteck geformt. 
Sobald Sie die Maustaste loslassen, füllt es sich 
mit dem definierten Farbmuster. 

* Nehmen Sie dieses Muster als Brush auf (Taste b 
drücken) und betätigen Sie dann die Taste x. 

Der Brush wird in horizontaler Richtung gedreht und 
kann nun so an das Original kopiert werden, daß im 
Zentrum ein heller Farbfleck entsteht. Es sieht 
praktisch so aus, als würde das Objekt frontal 
angestrahlt werden, wobei nach links und rechts die 
Farbschattierungen immer dunkler werden. 

* Das entstandene Muster wird wiederum als Brush auf¬ 
genommen und dient im weiteren Verlauf als Ober¬ 
flächenstruktur unseres Wegesystems. 
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Ein fertigbearbeitetes Muster, befindet sich unter dem 
Namen 'CasinoWeg' im Unterverz. Brush der Diskette 1. 


Tip! Beim "Aussägen" dieses Elementes kommt 

ExclBrusb es darauf an, möglichst wenig vom unbe- 
malten Hintergrund mitaufzunehmen, da 
sonst im späteren Verlauf, große 
Abstände zwischen den einzelnen Mustern 
entstehen, was - speziell bei unserem 
Beispiel - nicht erwünscht ist. 

Dieses Problem läßt sich vorzüglich mit der Funktion 

Prefs - ExclBrush 
{Opt-Menü - Ex.Pinsel) 

lösen. Dadurch wird verhindert, daß beim Ziehen des 
Brush-Rahmens immer automatisch auch die Hintergrund¬ 
farbe in den Pinsel einbezogen wird. 

Bild 3/11: "Richtiges" Aussägen des Brushes für die 

aktuelle Obung 


Bi>ush-Bi>ei te 

lUi 

, Bz>ush-Rahnen 

bei einsreschal tetei* 
ExclBi:>ush-0)»tlon 


* Schalten Sie jetzt auf den Perspective-Modus des 
Programmes um: 

Effects - Perspective - Do 
(Effekte - Perspektive - Start) 
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* Klicken Sie das CLR-Icon an, damit Sie auf einem 
leeren Bildschirm starten, blenden Sie mit der 
Funktionstaste F10 die Menü- und Icon-Leiste aus und 
betätigen Sie zuletzt die Minus-Taste im rechten, 
numerischen Zahlenblock Ihrer Tastatur... 

Ausgehend vom vordefinierten Zentrum, baut DeLuxe 
Paint selbständig ein perspektivisch verlaufendes 
Muster auf, dessen Grundlage Ihr Brush bildet (Bild 
3/11). 


Bild 3/12: Konstruktion des Straßensystems 



* Aktivieren Sie das Brush-Icon und heben Sie mit der 
rechten Maustaste ein etwa fünf Zentimeter tiefes 
und bildschirmbreites Stück des Wegmusters, vom 
unteren Bildschirmrand beginnend, ab. Die freie 
Fläche wird später für den obgliaten See benötigt. 
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* Setzen Sie an einigen bildwirksamen Positionen den 
Brush 'Bauml' ein (Diskette 1, Unterverz. Brush). 
Variieren Sie dessen Größe, sodaß sie dem perspekti¬ 
vischen Verlauf angepaßt wird. 

Bild 3/13: Anbringen der Baumreihen 



* In der Folge benötigen wir den in Kapitel 2 
erstellten Brush 'Casino' (Diskette 1, Unterverz. 
Brush), den Sie jetzt laden sollten. 

Da dieses Bildelement etwas größer dimensioniert 
ist, als wir es für diese Übung benötigen, 
"schieben" wir es einfach ein Stück unter das Weg- 
Muster. Dazu definieren Sie wieder mal eine Schab¬ 
lone: 


Effects - Stencil - Make 
{Effekte - Maske - Def.) 

Sperren Sie die Farben 17 - 32 und schließen Sie das 
Menü. 

Jetzt läßt sich das Casino so anbringen, wie es aus 
Bild 3/14 ersichtlich wird. 
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Bild 3/14 : Casino und Hotel integrieren 



Die ins Muster reichenden, unteren Brush-Ränder, 
können als "Schatten" im Bild verbleiben. 

Einen verkleinerten Abdruck des Gebäudes, plazieren 
Sie zwischen den beiden größeren Brushes. 

* Die leeren Flächen zwischen den einzelnen Wegmustern 
werden wir dazu benutzen, um die in der Story er¬ 
wähnten Wasserläufe unterzubringen. Dazu brauchen 
wir allerdings eine spezielle Schablone, da sonst 
bei den folgenden Arbeiten das Casino bespritzt 
werden könnte: 

Effects - Stencil - Make 
(Effekte - Maske - Def.) 

Sperren Sie - zusätzlich zu den bereits abgeblockten 
Farben - die Töpfe 8-16 und 30-31. 
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* Das Wasser wird aus einem Sprühmuster der Farben 9 
bis 16 gebildet und im Cycle-Modus aufgespritzt. 
Drücken Sie die Funktionstaste FT, wählen Sie Pinsel 
1 und das 'Airbrush'-Werkzeug an und rufen Sie mit 
der Taste p das 'Color Palette'-Menü auf. 

Definieren Sie dort einen Farbverlauf, der von Topf 
9 bis 16 reicht und schließen Sie das Menü. 

Klicken Sie Farbe 16 an und sprühen Sie ein 
möglichst dichtes Muster zwischen die leeren Weg- 
Flächen, das bis zum untersten Bildschirmrand reicht 
(Bild 3/15). 

Bild 3/15 : Anbringen der Wasserläufe 



* Rufen Sie das Fill Type-Menü (Fuellart) auf und 
klicken Sie die Gradient- {Ricbtungs-) Box 3 (Kontu¬ 
renverlauf) an. 

Füllen Sie die Zwischenräume am unteren Bildschirm¬ 
rand mit der bereits definierten Farbmixtur aus 
Blautönen. 
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* Wie aus Bild 3/16 ersichtlich, werden nun im 
Vordergrund die verbleibenden Bildelemente 'Gepard', 
'Baum' und 'Geländer' eingesetzt. 

Der Gepard befindet sich unter identischem Namen im 
ünterverzeichnis Brush der Begleitdiskette 1. Bitte 
kopieren Sie dieses Objekt an der entsprechenden 
Position in das Bild. 

Das Geländer wird aus einzelnen Brushes zusammenge¬ 
setzt, die sich im entsprechenden Verzeichnis der 
Diskette 1 befinden (Name: 'CasinoGelaender'). 

Mit einigen Bäumen (Brush 'Bauml') wird der Vorder¬ 
grund noch etwas aufgelockert. Das war's dann auch 
schon. 

Anmerkung ; Wer das Originalbild geladen hat, kann 
durch Drücken der TAB-Taste bereits einen ersten 
Eindruck davon erhalten, was in Abschnitt 2 dieses 
Kapitels auf dem Plan steht: Farbregister-Animation. 

Bild 3/16 : Halen des Vordergrundes 



Anbi'inö^en des GelÄndei'S und dei' Baur'» 
ai'uppen i Voi'dei'nn d . 
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Baitaoiga Es gibt Zeitgenossen, die schlafen auf 

Reisen grundsätzlich nur am Strand, auf 
Parkbänken oder beim übergalaktischen 
BNr.: 721-2 CVJH. Für die ist diese Folge der Reise¬ 
vorschläge allerdings nicht gedacht. 
Den diesmal geht's um eine Stadt, eine 
Betonffüste - so der erste Eindruck. 

Sie liegt am Lajitas, dem fürchterlichsten Urtrald veit 
und breit, im mildesten Teil von Sabel. Eine Gegend, 
in der schon immer die Hölle los war. Kopfgeldjäger, 
Schmetterlingssammler, Abenteurer, Uransucher, Orchi¬ 
deenschlächter - und mittendrin, ein Haufen wild 
knipsender Honda-Junkies aus allen gelben Sternennebel, 
erleben hier, wie Asphalt Cowboys früher mal gelebt 
haben. 

’Hescalero Hill’, ein Hotel wie ein Film, mit Ein¬ 
schußlöchern in der Decke und Zimmern, in denen zu 
allererst die Stiefel auf den Tisch gehören, dann 
die Zimmermaid strapaziert und zuletzt Azteken-Coffee 
gesoffen wird, bis der Morgen graut - wird für drei 
Sonnendurchläufe Ihr Quartier sein. Hier schlüpfen Sie 
in Doc Holiday's whiskygeschwängertes Fell, werden Sie 
zum allseits gefürchteten Hinchesterakrobaten. Hier, 
wo noch Legenden geschrieben werden. 

Und wenn der Cowboy dann noch kann, geht er auf den 
zentimeterbreiten Balkon und ist allein mit den 
Sternen, und nur die unzähligen Indianerseelen heulen 
noch aus dem Urwald gleich nebenan. 

Mickrige 90000000 Plutonium-Nuggets und Sie sind dabei! 

* 

Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'Batanga' oder die Farbskala ’Palette- 
Batanga' zu laden. Im ersten Fall 
schalten Sie mit Taste j (jump) zum 
Halen auf den Reserveschirm um und vergleichen, durch 
abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit dem 
Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine An¬ 
passung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 
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Es liegt fast auf der Hand, daß wir die Stadt inklusi¬ 
ve Urwaldumgebung als Bild umsetzen. Die nötigen Ele¬ 
mente, wie Wolkenkratzer, Hintergrundplanet und Pflan¬ 
zen haben wir bereits erstellt, der Rest ist simple 
Technik. 

Bild 3/17 : Batanga 



* baden Sie bitte von Diskette 1 den Brush 'Batanga- 
Silhouette' und legen Sie ihn so auf dem Bildschirm 
ab, daß zwischen dem höchsten Gebäude und dem 
Bildschirmrand noch etwas Platz verbleibt. 

Entfernen Sie dann die überflüssigen Gebäudeteile 
(siehe Bild 3/18). 

* Ziehen Sie eine Horizontbegrenzungslinie, die vom 
äußersten linken bis zum äußersten rechten Bild¬ 
schirmrand reicht. Verwenden Sie dazu Farbe 32, 
Pinsel 1 und das 'Gerade Linien'-Werkzeug. 
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Bild 3/18 : Koaposition, Schritt 1 



Mit unterschiedlichen Farbverläufen, werden jetzt der 

Himmel und der Untergrund angelegt. 

* Der erste Verlauf reicht von Farbe 13 - 19 und wird 
für den Himmel benötigt (Bild 3/19). Andern Sie im 
Fill Type-Menü (Fuellart) den Gradienten {Richtung). 
Klicken Sie dazu Box 1 an (vertikaler Verlauf). 

* Der zweite Bereich erstreckt sich von Farbtopf 21-27 
und legt die Struktur des Gebäudeuntergrundes fest. 
Behandeln Sie zuerst diese Fläche mit dem 'Airbrush'- 
Herkzeug und sprühen Sie einige Wellenlinien im 
Cycle- (Rollen-) Modus auf. Sobald das geschehen 
ist, wird im Fill Type-Menü (Fuellart) der Gradient 
(Richtung) 3 - Konturenverlauf - eingestellt und das 
Farbgemisch über der noch leeren Fläche ausgekippt 
(Bild 3/19). 
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Bild 3/19 : Komposition, Schritt 2 



* Die einzelnen Gebäudefronten können durch Fenster¬ 
flächen aufgelockert werden (Bild 3/20), die Sie 
mit Hilfe des 'Gerade Linien'-Werkzeuges, Pinsel 1 
und Farbe 32 skizzieren. Beschränken Sie sich 
dabei auf die kleineren Gebäude (Bild 3/20). 

* Die einzelnen Flächen werden mit unterschiedlichen 
Farbverläufen gefüllt. Dadurch kann das einfallende 
Licht brauchbar simuliert und unterschiedliche 
Helligkeitswerte angedeutet werden. Anders gesagt: 
Die oberen Etagen werden mit helleren Farbschattie¬ 
rungen, die unteren mit dunkler werdenden Abstufun¬ 
gen versehen (Bild 3/20). 

Als Gradienten (Richttiog) für den Verlauf, wählen 
Sie Box 1 (vertikale Farbabstufung) an. Die einzel¬ 
nen Palettenfarben entnehmen Sie Bild 3/20. 
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Bild 3/20 : Komposition, Schritt 3 



* Um den Planeten ’Batanga-Mond' in den Hintergrund 
einfügen zu können, muß eine Schablone angelegt 
werden, in der alle Gebäudefarben gesperrt sind: 

Effects - Stencil - Make 
{Effekte - Maske - Def.) 

Sperren Sie die Farben 24 - 32 und schieben Sie den 
Planeten, wie in Bild 3/17 gezeigt, hinter die Sil¬ 
houette der Wolkenkratzer. 

* Schalten Sie den Stencil- (Maske-) Modus wieder aus, 
indem Sie die 'Eckige-Klammern'-Taste (unterhalb von 
ESC) drücken oder die folgende Befehlssequenz ein¬ 
geben: 


Effects - Stencil - On/Off 
(Effekte - Maske - Ein/Aus) 
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* In den Mittelgrund plazieren wir einige Bäume (Brush 
’Bauml', Disk 1). 

* Der gesamte Vordergrund baut sich aus dem Brush 
'Urwaldpflanzen' auf (Disk 1). 

Das Originalobjekt eignet sich - ohne Manipulationen 
vornehmen zu müssen - dazu, in der rechten oberen 
Bildschirmecke abgelegt zu werden. 

Schieben das Objekt nun ein Stück nach unten und 
weiter nach rechts. Damit verschwindet ein Teil des 
Bildelementes und es ergibt sich ein asymetrisches 
Bildmuster. Klinken Sie das Element an der neuen 
Position aus. 

Sobald Sie das getan haben, drücken Sie die Taste x 
{= Brush-Flip-Horiz -> Pinsel-Klappen-Vaagerecht) 
und plazieren es in der linken, oberen Bildschirm¬ 
ecke. Dann schieben Sie es ein Stück nach unten und 
weiter nach links, sodaß nur ein Teil des Brushes 
sichtbar ist und klinken es wiederum aus. 

Ein Druck auf die Taste y genügt und das Objekt 
dreht sich um 90 Grad. Legen Sie es am unteren 
Bildschirmrand ab. 

Tippen Sie dann die Taste x an und kopieren Sie das 
invertierte Pflänzchen an den rechten, unteren Bild¬ 
schirmrand und anschließend etwas links von der 
Bildmitte. 

Bleibt nur noch, das Bild abzusichern. 


* 

* 
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Dead End Unzählige Lieder »rurden über den Plane- 

Street ten Sonic in Beteigeuze-Spiralarm ge¬ 

sungen und sicher kennt jeder den 
BNr.:809-9 Spruch "Sonic sehen und sterben!". 

WIR können Ihnen diesen Herzensvunsch erfüllen! Mit 
einem defekten Materietransmitter etffa, einem elegan¬ 
ten Sonnensturz unter einer garantiert unerfahrenen 
Raumschiffbesatzung oder im L2-Canyon, der sogenannten 
Leichenschneise, einem Ort, vie geschaffen dafür, 
einen vulminanten Abgang zu provozieren. Selbst für 
extravagante Kunden ein Leckerbissen. 

Sonic ist ein sagenhafter Planet. Das vohltuend blaue 
Licht von zwei Zvergsonnen, beleuchtet eine Szenerie, 
ffie aus einem Märchenbuch. Endlos breite Röhren-High- 
ways, auf denen knackig frische Säureblasen mit Deodol 
gepflegter Hülle auf Kundschaft warten, umsäumt von 
beruhigend blau gespritzen Teflon-Wänden, führen zu 
der am Horizont thronenden Stadt. In den Mauern inte¬ 
grierte Beerdigungsroboter weinen Ihnen mirnixdirnix 
(je nach Trinkgeld) Unmengen von Tränen nach, sobald 
Sie Kontakt mit einer der lieblichen Blasen gesucht 


Lebensmüde Stahl-Manager, Unternehmensberater und 
versumpfte Filmsternchen finden hier eine Neue Heimat 
(entschuldigen Sie den Tippfehler, selbstverständlich 
muß es neue Heimat heißen). 

Bereits im Raumschiff werden Sie auf das (wahrhaft) 
einzigartige Erlebnis eingestimmt. Hier ist alles 
schwarz. Vom absolut ungenießbaren Kartoffelknödel bis 
hin zum Klopapier, alles schwarz. Klopfgeister der 
5.Generation, liebevoll gehegt und gepflegt, machen 
Zaudernde fix und fertig, während die guten, alten 
Stones "As Tears Go By" trällern. Zur Steigerung des 
Genusses spielen wir täglich "Dr.Schiwago" oder - auf 
Wunsch -die "Love Story". Für abgehärtete Kunden 
haben wir selbstverständlich sämtliche Bundestagsreden 
von Old Terra auf Lager. 
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Das unfreundliche, ständig vermummte Personal, das 
echte, handgestrickte Skimasken trägt, obwohl die 
nächste Bar noch zwei Stunden und vierzehnhundert 
Lichtjahre vom ersten Pulverschnee und vom nächsten 
Sessellift entfernt ist, tut alles, um Ihnen den 
Abgang so er wünschenswert wie nur möglich zu machen. 

Kommen Sie bald.' Laut Aussage unseres Hauspropheten, 
standen die Sterne noch nie so günstig, den Ausstieg 
zu wagen. Da Sie lediglich einen Einweg-Transfer zu 
bezahlen haben, kostet das Ganze nur 4000 Dukaten. 
Organspender bezahlen die Hälfte. 

* 


Bild 3/21 : Dead End Street 
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Der Aufwand, diese Reiseempfehlung in eine Illustra¬ 
tion umzusetzen, ist geradezu lächerlich, vorausge¬ 
setzt, man wählt das Thema so, daß mit fertigen Bild- 
elementen gearbeitet werden kann. 

Wir konzentrieren uns darauf, die Röhren-Highways, 
Säureblasen, blauschattierten Wände und die Skyline 
der am Horizont aufragenden Stadt, in einem Bild 
zusammenzufassen, wo - als weiterer Blickfang - das 
tränennasse Gesicht eines weiblichen Beerdigungsrobo¬ 
ters um Kundschaft bettelt. 


Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'DeadEndStreet' oder die Farbskala 'Pa- 
lette-DeadEndStreet’ zu laden. Im ers¬ 
ten Fall schalten Sie mit Taste j 
(jump) zum Malen auf den Reserveschirm um und verglei¬ 
chen, durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr 
Bild mit dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie 
bitte eine Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollie¬ 
ren Ihre Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 


* Mit dem 'Gerade Linien'-Werkzeug, Pinsel 1 und Farbe 
13 werden die Umrisse der Bildteile 1 und 2 (siehe 
Grafik 3/22) gezeichnet. 

Vier weitere Linien, mit derselben Farbe, skizzieren 
die Kanten der Bildteile 3-7 (Bild 3/22). 

* Ein Verlauf der Farben 5-7 wird für die linke Wand 
benötigt. Bevor Sie diese Fläche ausfüllen, sollten 
Sie den Dithering-Regler {Mischen) im Fill Type-Menü 
(Fuellart ), ganz nach rechts ziehen. Zur Bestimmung 
der Verlaufsrichtung, benutzen Sie die Gradient-Box 
Nr.2 (horizontal). Dies gilt auch für die folgenden 
Sprühmuster. 

* Für die rechte Wand (Bildteil 2) wird ein Bereich 
von nur zwei Farben (4 und 5) benötigt, die - bei 
voll aufgezogenem Misch-Regler - aufgetragen werden. 

* Für die Röhren-Highways (Bildteil 3-7) stellen Sie 
einen Bereich der Farben 10 - 16 ein, ziehen den 
Dithering-Regler aber wieder in seine ursprüngliche 
Stellung zurück (etwa 1 cm vom linken Rand). 
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* Bildteil 8, der Mädchenkopf, findet sich auf Disket¬ 
te 1, im Unterverzeichnis Brush, unter dem Namen 
’DeadEndGirl*. Diese Element kopieren Sie in die 
linke Teflon-Wand. 

* Die allseits beliebten Säureblasen, sind unter dem 
Namen 'Glastropfen' im Unterverzeichnis derselben 
Diskette abgelegt. Bevor Sie dieses Objekt an die 
bezeichneten Stellen (Bild 3/22, Bildteile 9a - 9f) 
kopieren, sollten Sie einige dazugehörige Schatten 
anbringen. Das ist sehr einfach und macht kaum 
Arbeit: 

Nach Laden des Objektes klicken Sie Farbe 12 an, 
wechseln auf 'Mode-Color' (Modus-Einfarb.) und legen 
die Silhouetten auf den einzelnen Röhrenteilen ab. 
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Wichtig ist dabei nur, daß Sie die sich verändernden 
Größenverhältnisse beachten: Je weiter das Objekt 
vom Betrachtungsstandpunkt abgelegt wird, desto 
kleiner muß der Schatten sein. Mit der Size-Option 
(Pinsel-Groesse-Debnen) des Programmes, macht diese 
Anpassung allerdings keinerlei Schwierigkeiten. 

* Nachdem alle Schatten im Bild integriert wurden, 
schalten Sie mit 'Mode-Matte' {Modus-Muster) wieder 
auf das Brush-Muster um und legen es - nach oben 
erwähnten Gesichtspunkten - etwas rechts und 
'erhöht' von der Schattensilhouette, im Bild ab. 

* Die im Hintergrund dominierende Stadt, besteht aus 
nichts anderem, als einer Serie des Brushes 'Burg- 
Silhouette2' (Disk 1). 

Laden Sie das Element, verkleinern Sie es um die 
Hälfte und definieren Sie sich dann eine Maske, in 
der Sie mit Ausnahme des schwarzen Himmels, alle 
anderen Farben sperren: 

Effects - Stencil - Make 
{Effekte - Maske - De/.) 

Klicken Sie im Make Stencil-Menü Farbe 1 (Schwarz) 
an, dann Invert {Invers) und zuletzt Make {Ok). Nun 
sind - mit Ausnahme von Schwarz - alle Bildfarben 
blockiert. 

Kopieren Sie die Burg - in unregelmäßigen Abständen 
und ständig verschobener Höhe - in den Hintergrund. 

Nach vollzogener Tat schalten Sie den Stencil-Effekt 
wieder aus und speichern das Bild auf Ihrer Diskette 
ab. 


* 

* 
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Tequila Venn es tatsächlich einen Himmel und 

Smrise eine Hölle gibt, so ist eines sicher: 

Die Hölle kann dann nur ein müder Ab¬ 
klatsch, eine kümmerliche Version von 
BNr.:000-0 Zardoz sein. 

Es gibt keine Möglichkeit abzuhauen, von dieser Welt 
der toten Vögel, vo längst kein trarmer Frühlingsregen 
die einst kritallklaren, blauen Seen mehr füllt, ffo 
stattdessen Tümpel aus giftig-scbvarzem Schaum 
brodeln, Stacheldraht und verkohlte Holzbalken 
ehemalige Grenzen markieren und sich die Sonne durch 
einen breiigen Nebel aus Asche und Gasen bohrt. 
Orangefarben, vom Dreck radioaktiver Partikel 
verschleiert, dämmert eine Sonne vor sich hin, die 
auch schon mal bessere Zeiten gesehen hat. Pilzförmig 
aufgetürmte Wolken lassen jede Frage im Ansatz er¬ 
sticken. 

Zardoz ist ein Planet, ein Unikum aus längst vergan¬ 
genen Tagen. Hier lebte eine reichlich bescheuerte 
Rasse, die sieb selbst den Namen 'Menschen' verpasste 
und so ziemlich jeden Blödsinn durchexerzierte, den 
man sich nur vorstellen kann. Heute ist Zardoz ein 
beliebtes Ausflugsziel für Schulklassen, Pessimisten 
und für Leute, die glauben, bereits alles gesehen zu 
haben. 

Während des Überfluges können Sie im Bord-Colosseum 
Auszüge der Geschichte studieren und Dank unserer 
Zeitmaschine, hautnah miterleben. Dutzende von Zielen 
locken, wie etwa ein Ausflug in die historische 
Kasbah von Beirut, in der Generationen von Scharf¬ 
schützen auf's Neon geballert haben, bis es selbst den 
Wartungsmannsebaften zu dumm geworden war, die maroden 
Leuchten zu flicken. Da wären auch noch die Kerker von 
Piranesi zu besichtigen, mit Original-lasergesteuerten 
Folterbänken oder die aebtzigspurigen Autobahnen, auf 
denen Sie Ihr Immunsystem mal so richtig durchcbecken 
können. 

Zwei Tage dauert dieser Bildungsurlaub, der jeden 
Geisterbahnbesuch in den Schatten stellt. Die Kosten 
dieser Reise werden auf einen anschließend fälligen 
Urlaub angereebnet. 
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Bild 3/23 : Tequila Sunrise 



Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'TequilaSunrise' oder die Farbskala 
'Palette-Tequila' zu laden. Im ersten 
Fall schalten Sie mit Taste j (jump) 
zum Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, 
durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit 
dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine 
Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 
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Für diese Übung müssen Sie sich etwas Zeit nehmen. 
Zwar ist das Vordergrundelement (Brush 'Ruinen') rela¬ 
tiv schnell gemalt, doch der Hintergrund hat's dafür 
wieder in sich. Aber - das Ergebnis kann sich sehen 
lassen! 

Fertigen Sie sich zuerst das im Vordergrund dominie¬ 
rende Objekt an: Einen perspektivisch verlaufenden 
Zaun, der mit Stacheldraht gespickt ist. Ihrer Phan¬ 
tasie sind dabei keine Grenzen gesetzt. Details können 
Sie sich ersparen, wesentlich ist dabei nur, daß man 
aus der Form des Gebildes seinen Ursprung erahnen kann 
und das es möglichst "bedrohlich" aussieht. 

Verwenden Sie für den Grobentwurf am besten einen 
etwas breiteren Pinsel (z.B. Nr.8) und Farbe 3. 

Legen Sie das fertige Bildelement als Pinsel auf Ihrer 
Datendiskette ab und löschen Sie dann den Bildschirm. 

* Der Hintergrund wird - vorerst - mit einem Verlauf 
der Farben 11 - 16 gefüllt. Sobald Sie den 
entsprechenden Bereich definiert haben, teilen Sie 
das Bild vertikal in zwei ungefähr gleichgroße 
Hälften (Pinsel 1, Farbe 11). Achten Sie darauf, daß 
der Verlaufsregler im Color Palette-Menü nach oben 
weist. 

Im Fill Type-Menü (Fuellart) wird die Gradient-Box 
(Richtung) Nr.2 angeklickt. Den Dithering- (Mischen) 
Regler schieben Sie um zirka 5 Millimeter nach 
rechts. Dadurch treten keine Streifen im Bild auf, 
die Farben fließen - ähnlich wie bei der Aquarell¬ 
malerei - ineinander über. 

Füllen Sie den linken Teil des Bildes mit dem Farb- 
gemisch. 

Rufen Sie das Color Palette-Menü auf (Taste p) und 
klicken Sie den Verlaufsregler so an, daß er nach 
unten zeigt. Wiederholen Sie dann den Füllvorgang im 
rechten Bildteil. 

Durch diesen kleinen Trick haben Sie ein rötlich 
eingefärbtes Zentrum erstellt, das als kontrastrei¬ 
cher Untergrund für unsere orangegelben Wolken Ver¬ 
wendung findet. 
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Bevor Sie Heiterarbeiten, sehen Sie sich doch schnell 
mal das Originalbild 'TequilaSunrise' an und studieren 
Sie die Form der Wolken. Wie unschwer zu erkennen ist, 
breiten sie sich pilzförmig aus, wobei das Zentrum 
hell gefärbt ist und nach außen hin immer dunklere 
Abstufungen gemalt werden. 

Die Funktion, mit der Sie farblich perfekte Übergänge 
auch am Computer nachahmen können, verbirgt sich im 
Modus-Menü und nennt sich Shade {Schatt.). 

Bevor wir diese Option verwenden können, müssen wir 
allerdings erst die Grundstruktur der Wolken 
anbringen. 

* Dazu muß erst mal ein Verlauf der Farben 16 - 26 
festgelegt werden. 

* Sobald das geschehen ist, schnappen Sie sich Pinsel 
3, klicken den Farbtopf 26 an und pinseln so das 
erste Wolkenzentrum und gleich darunter das nächste, 
etwas breitere, usw. 

Dieser Vorgang und alle folgenden Schritte wieder¬ 
holen sich für sämtliche Wolken, die Sie im Bild 
unterbringen möchten. Deshalb werden wir alle nach¬ 
stehenden Arbeitsschritte - am Beispiel einer Wolke 
- beschreiben. 

* Jetzt schalten Sie in den Shade-Modus (Scbatt.) um. 
Wie Sie bereits wissen, erlaubt es diese Funktion, 
Farbtöpfe eines abgegrenzten Bereichs mit einer 
bereits im Bild vorhandenen Farbe zu "vermengen" und 
dadurch Schattierungen hervorzubringen, die bei 
manueller Arbeitsweise, Stunden beanspruchen würden. 

Schattieren Sie nun - durch abwechselndes Drücken 
der linken und rechten Maustaste - mit Pinsel 3, das 
Wolkenzentrum. Machen Sie keine hastigen Mausbewe¬ 
gungen, lassen Sie sich Zeit, überarbeiten Sie die 
schattierten Bildteile solange, bis sich eine 
möglichst realistische Stimmung herauskristallisiert. 

* Die Sonne wird mit Farbe 32 und dem 'Gefüllten 
Kreis'-Werkzeug im Color-Modus {Einfarb.) in den 
Himmel eingesetzt. 
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* Okay, schalten Sie zuerst mal den Smear-Modus 
{Schwier) ein und schieben Sie einige Farbspritzer 
aus der Wolkenumgebung in die Sonnenfläche. 

* Anschließend wird in den Shade-Modus gewechselt und 
die Korona herausgearbeitet. 

Vergessen Sie dabei nicht, auf einen Topf des 
Shade-Bereichs zurückzuschalten, da sich sonst nicht 
Voraussagen läßt, welche Farben beim Schattieren aus 
Ihrem Pinsel fließen! 

* Zuletzt setzen Sie den Brush 'Ruinen' als Vorder¬ 
grundmotiv ein und sichern das Werk auf Ihrer Daten¬ 
diskette ab. 


Machen Sie mal eine kurze Pause, futtern Sie irgend¬ 
etwas Nahrhaftes, den in der nächsten Übung gibt's 
wieder viel zu tun_ 

* 

*** 

* 


Moonshine Sentimental Dream ist ein ettras abge- 

Still legener Planet im Tears-System. Vor 

etwa zweihundert Solareinbeiten besie- 
BNr.751-88 delt und urbar gemacht, ist er das ide¬ 
ale Ziel für alle, die etwas ganz 
besonderes erleben wollen. Das beginnt 
schon beim Anflug. Bequeme, spinatgrüne 
Sitzgruppen, weich wie frische Hamburger, tragen dazu 
bei, Ihre Sinne soweit zu entlasten, daß Sie den 
Anblick unseres Flugpersonals ohne Nervenschädigungen 
übersteben können. Die Beine unserer Stewardessen sind 
länger als die ffarteschlangen vor Moskauer Kaufhäusern 
und die liebenswürdige Art der Bedienung, läßt selbst 
einen Apenzeller-Legehennenzüchter dahinschmelzen. 
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Sentimental Dream irar einst ein kriegerischer Planet. 
Die Gurkis gehörten dem fiesesten Haufen an, der je 
vom Großen Koch hervorgebracht nur de. Der Sexappeal 
ihrer blasenhäutigen Kommandantin, vrar nur noch mit 
einem mittelprächtigen Verkehrsunfall vergleichbar. 
Unter ihrer Führung geschahen die unglaublichsten 
Dinge. 

Nachdem die Jungs auch noch am Klima herumschraubten, 
ffas mit Hilfe einiger Langstreckenraketen auch hervor¬ 
ragend gelang, stellte die Sonne ab sofort ihren 
Dienst ein und lief blau an. Und dabei blieb es auch. 
Heute beherbergt der Planet einige hundert Pflanzen- 
und Tierarten. Besonders erffähnenstfert, das ultra¬ 
schallhohe Begleitgeräusch des abendlichen Tierkonzer¬ 
tes, das von den Grummeln, einer glattfeiligen, 
krötenartigen Killermücke, ausgestoßen wird und Sie 
mit absoluter Sicherheit um jeden Schlaf bringt. 
Dadurch kann jede Sekunde des exotischen Urlaubs für 
Unternehmungen aller Art genutzt werden. 

Die wild wuchernde, als Fettgras bezeichnete Vegeta¬ 
tion, die Sie überall vorfinden werden, ist ebenfalls 
eine Spezialität dieses unglaublichen Planeten. Jede 
Berührung ruft traumhaft kribbelige Gefühle hervor und 
verursacht so hohes Fieber, daß Sie sich künftig jede 
Sauna ersparen können. Bezaubernd romantische Spazier¬ 
gänge am Gurki-River, einem träge dahinziehenden 
Virusherd, gehören zu den Höhepunkten der Reise. Eine 
Steinbrücke trennt Sie vom Hinterland, wo sich die 
seltsamen, sonst unauffindbaren Parasit-Eichen zum 
sternhagelblauen Himmel recken. Ein unvergeßliches 
Wochenende erwartet Sie. 


* 


Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'HoonshineStill' oder die Farbskala 
'Palette-Moonshine' zu laden. Im ersten 
Fall schalten Sie mit Taste j (jump) 
zum Halen auf den Reserveschirm um und vergleichen, 
durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit 
dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine 
Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 

* Füllen Sie zuerst den gesamten Bildhintergrund mit 
Farbe 16. 
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* Zeichnen Sie daran anschließend die Umrisse der 
Brücke (Farbe 4), des Baumes (Farbe 3) und der Ufer¬ 
bepflanzung ein (Farbe 9). Verwenden Sie dabei das 
'Freihandzeichnen'-Werkzeug und Pinsel 1 (Bild 3/24) 

Bild 3/24 : Grundskizze, Schritt 1 



* Umreißen Sie dann den Felsen auf der Brücke 
(Farbe 3), den Mond, die Sträucher und Felsformatio¬ 
nen im Hintergrund (Farbe 3) und untersuchen Sie 
alle Elemente daraufhin, daß deren Formen durch 
geschlossene Linien präsentiert werden. Das erleich¬ 
tert die folgende Füllarbeit in erheblichem Maße. 
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* Der große Baum wird mit einem Gemisch der Farben 2 - 
6 gefüllt und danach mit Shade {Scbatt.) und Smooth 
(ffeicb) in der bereits bekannten Weise bearbeitet. 

* Den Fels auf der Brücke füllen Sie mit den Farben 3 
- 11 und arbeiten - ebenfalls im Shade-Modus - die 
Strukturen heraus. Die Endüberarbeitung erfolgt im 
Smmoth-Modus {Veicb) mit Pinsel 3. 

* Die aus drei Teilen aufgebaute Brücke wird mit den 
Farben 6-16 ausgesprüht und nach oben beschreiben- 
em Schema behandelt. 

* Der Fluß besteht aus einem Verlauf der Farben 10 - 

16 und erhält im Smear- {Scbmier-) und Shade-Modus 
seine Struktur. 

* Die Uferböschung und das Gelände rechts von der 
Brücke benötigen einen Farbbereich, der sich von 
Topf 3 bis Topf 9 erstreckt. Einige Glanzlichter in 
Farbe 15 lockern diese Bildteile auf. 

* Die Felsformationen im Hintergrund werden mit einem 
Verlauf der Farben 7-12 grundiert. 

* Der Mond setzt sich aus den Töpfen 25 - 32 zusammen. 


Der Rest ist reine Handarbeit. Pixelweise können die 
einzelnen Strukturen herausgearbeitet werden, wie etwa 
die Sprünge in den Gesteinsplatten der Brücke, die 
verschlungen Baumäste, die Lianen oder die Reflex¬ 
lichter im Fluß. 

Analysieren Sie dazu immer wieder das Originalbild. 
Eine fast monochrome Palette, wie die hier verwendete, 
hat den Vorteil, daß keine Details herausgearbeitet 
werden müssen. Das diffuse Licht, die Schemenhaftig- 
keit der Bildelemente, erleichtert das Illustrieren. 

Derartige Bilder "leben" förmlich von den Schattier¬ 
end Weichzeichner-Optionen des Programms. 

* 
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Dreaa Park Es gießt in Strömen, und das schon seit 
Tagen. Der Regen peitscht das Meer zu 
"Die Schule gischtigen Nebeln hoch, er trommelt ge- 

der Helden" gen die Bäume, klatscht auf handteller¬ 

große, blaßgrüne Pflanzenblätter, er 
BNr.5534-32 zertrühlt das öde Stück Land in der Nähe 
des Meeres zu einem saftigen Schlammbad 
erster Güte. 

Muschelschalen tanzen in der Gischt und selbst die ur¬ 
alten, wuchtigen Felsen scheinen sich schmal zu 
machen. Der Regen prasselt und tanzt auf dem Dach der 
winzigen Ankunftshalle, überspült den steilen Weg und 
schwappt in Rinnsaalen gegen die aggressiv aufgerich¬ 
tete Dornenwurzel eines Segorabaumes, der in seiner 
wässrig trüben Himbeereisfarbe wie die wollene Unter¬ 
hose einer alten Jungfrau aussiebt und auch schon mal 
bessere Zeiten gesehen hat. 

Im grauen Licht der frühen Morgendämmerung endet das 
Unwetter so plötzlich, wie es gekommen ist. Eine 
weniger geduldige Sonne hätte sich wahrscheinlich 
sofort wieder ihrem Untergang gewidmet, aber Soletti 4 
ist da schon von einem anderen Kaliber. 

Der Schlamm trocknet, Grashalme tasten sich vorsichtig 
durch die Ritzen der saftignassen Erde, Orchideen 
öffnen sich und flimmern im Licht, wie es nur Orchi¬ 
deen auf Kastrato Beta zu tun pflegen. 

Die Luft ist nun wieder kühl und rein, eine ent¬ 
spannende Stille schwebt über dem Land, eine zauber¬ 
hafte Ruhe, in die sich das behagliche Summen arm¬ 
langer Insekten mischt. 

Stunden später ist alles grün, wogen üppige Weizen¬ 
halme der Sense entgegen, schaukeln sich exotische 
Blumen unter hohen, dicht belaubten Pfeifenbäumen im 
sanften Wind. 

An solch einem Tag, so weiß es die Legende zu berich¬ 
ten, tanzte vor tausenden von Jahren Sweetie-Mirabell 
über die sich endlos erstreckenden Wiesen, barfuß, wie 
sich das so gehört, während ihr doppelköpfiger, total 
treuer Haus-Saurier, genüßlich an den Weizenkeimlingen 
zupfte. 
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Die durch den Terroson-Stahlhimmel taumelnden, erdig- 
grünen Sonnenstrahlen, tauchen das Land in ein eigen¬ 
tümliches Licht. Der Heiße, fast nackte Mädchenkörper 
streckt sich der Wiese entgegen und Sveetie-Mirabell's 
Blicke schweifen über die gigantischen Himmelsstraßen 
aus braun- und grüngetöntem Stahl. Warum sie das tat, 
weiß heute keiner mehr. 

Ein Geräusch, Waffengeklirr, läßt sie zusammenzucken. 
"Die EchserJI!", schreit sie laut heraus und dem 
treuen Saurier fallen vor Schreck fast die Augen aus 
den beiden Köpfen. Mit einer Bewegung, die man hier 
als "blitzartig" umschreiben würde, wirft sich Sweetie 
auf die Knie und harrt der Dinge, die da kommen. 

Die Büsche teilen sich und die messerbewehrte Hand 
eines Mannes stößt drohend nach vorn. 

In diesem Augenblick senkt sich ein riesiger, überdi¬ 
mensionaler Vorhang aus schwerster Curacao-Seide über 
der Bühne. 

Der erste Akt des galaxisweit berüchtigten Saltburger- 
Sommerfestivals ist zu Ende. 

Zeit für Sie, Zeit für Helden und alle die es werden 
wollen. Oder reizt es Sie nicht, dieses vollkommene 
Wesen zu retten, aus Schurkenhand zu befreien, ihr 
Ritter zu sein??? 

Alle tausend Jahre einmal findet dieses Spektakel 
statt und nun ist's wieder mal soweit. Für sagenhafte, 
knausrige 300000 Solärchen können Sie mitmachen. 98 
Tage der Ruhe und Besinnung, voller Legenden und 
Märchen, und Schwierigkeiten handeln Sie sich nur dann 
ein, wenn Sie im Schnellimbiß-Imperium eine der zahl¬ 
reichen Kellnerinnen verputzen, anstatt sich um die 
Rettung Ihrer liebsten Sweetie zu kümmern. 

"The Yuppies way to eternity" ist unsere Devise und in 
einer der drei Heldenschulen lernen Sie alles, was man 
so im Leben braucht. 


* 


Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'DreamPark' oder die Farbskala ’Palette- 
DreamPark' zu laden. Im ersten Fall 
schalten Sie mit Taste j (jump) zum 
Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, durch 
abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit dem 
Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine An¬ 
passung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 
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Das Beispielbild sieht zwar sehr komplex aus, ist 
aber in einer knappen Stunde zu malen. Perspektive, 
Farbverläufe und Kompostionstechniken sind für Sie ja 
nun bereits ein alter Hut und deshalb machen wir uns 
gleich mal an die Arbeit. 

Bild 3/25 : Dream Park 



* Oer perspektivisch verlaufende Himmel ist unter dem 
Namen 'DreamPark-Himmel' im ünterverzeichnis Brush 
der Begleitdiskette 2 abgelegt und ist das erste 
Bildelement, das Sie entweder von der Diskette laden 
oder selbst erstellen sollten. 

Wer sich dieses Objekt anfertigen möchte, definiert 
zuerst einen Verlauf der Farben 6-32 und wählt zum 
Füllen die Gradienten- {Richtunffs-) Box 2 an. 


189 







Bildaontagen - Tips und Tricks 


Kapitel 3 


Abschnitt 1 Fantasy-Backgrounds 

* Der Basis-Brush zum Aufbau des Himmels hat eine ur¬ 
sprüngliche Größe von 25 x 20 Pixels. Klicken Sie 
zuerst eine der vordefinierten Farbnummern (z.B. 
Farbe 6 an, wählen Sie dann das 'Gefüllte Rechteck'- 
Werkzeug und Pinsel 1 an und aktivieren Sie die 
Koordinatenanzeige, indem Sie folgende Befehlsfolge 
verwenden: 

Prefs - Coords 
{Opt-Menu - Koord.) 

Sobald Sie die linke Maustaste drücken, wechselt die 
Koordinatenausgabe in der Henüzeile auf 0 0. Jede 
Mausbewegung veranlaßt nun die Ausgabe der aktuellen 
Rechteckgröße. Sobald 25-> 20 angezeigt wird, lassen 
Sie die Maustaste los. 

Das gefüllte Rechteck schneiden Sie als Brush aus. 

* Mit Effects - Perspective - Center 

{.Effekte - Perspektive - Mitte) 

legen Sie das perspektivische Zentrum für den 
folgenden Kopiervorgang fest, an dessen Ende ein 
automatisch generierter Himmel stehen wird. 

Verschieben Sie das Fadenkreuz soweit nach links 
unten, bis in der Koordinatenanzeige der Wert 

75-> 118 

ausgegeben wird. Dann drücken Sie kurz auf die linke 
Maustaste. Das neue Zentrum ist somit fixiert. 
Anschließend befehlen Sie: 

Effects - Perspective - Do 
{Effekte - Perspektive - Start) 

und drücken gleichzeitig die SHIFT- und die 8-Taste 
(im numerischen Tastaturblock). Nähere Erläuterungen 
zum Perspektiv-Modus und seinen Möglichkeiten finden 
Sie im Buch "Professionelles Arbeiten mit DeLuxe 
Paint II". 

* Schalten Sie mit F10 die Menü- und Iconanzeige aus. 
Tippen Sie nun die Minus-Taste im numerischen Tasta¬ 
turblock an. Damit füllt sich der Bildhintergrund 
mit einem perspektivischen, asymetrischen Muster. 
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* Klicken Sie mit der rechten Maustaste das Fill-Icon 
an und aktivieren Sie die Gradient-Box 1. Die 
ursprüngliche Füllrichtung kehren Sie im 'Color 
Palette-Menü, durch Anklicken des Verlaufspfeils, um 
(Pfeil nach oben). Mit einer Mischung des voreinge¬ 
stellten Farbverlaufes, wird in horizontaler Rich¬ 
tung, der Vordergrundboden ausgesprüht. Verwenden 
Sie dazu das Fill-Werkzeug. 

* Auf der Horizontlinie zeichnen Sie mit dunkelbrauner 
Farbe (32) einige Büsche und kleiner Baumkonturen 
ein. Der Rest ist reine Komposition... 

* Laden Sie zuerst den Brush 'Saurierl' (Disk 2) und 
legen Sie ihn, wie in Bild 3/25 gezeigt ab. 
Der Brush 'FantasyGirl3' (Disk 2) wird links unter¬ 
halb des Sauriers ins Bild kopiert. 

* Das nächste Bildelement, 'DreamPark-Pflanzen' (Disk 
2), wird so plaziert, daß keine wichtigen Bildteile 
überlagert werden. Es trennt praktisch den Bild¬ 
mittelgrund vom Vordergrund. 

* Der als Vordergrund, am untersten Bildschirmrand zu 
plazierende Brush '6ebirgsmassiv2', muß nach dem 
Laden an die Palette des Bildes angepaßt werden. 
Verwenden Sie dazu die Option 

Brush - Change Color - Remap 
{Pinsel - Farbtrechsel - Farbanpassung) 

Kopieren Sie dieses Objekt an den linken 
Bildschirmrand, drehen Sie es dann - durch einen 
Druck auf Taste x - und legen Sie es auch im rechten 
Bildteil ab. 

* Die messerbewehrte Hand finden Sie unter dem Namen 
’DreamPark-Terror' ebenfalls auf Diskette 2. 

Dieses Element wird im linken Bildteil so einge¬ 
setzt, daß die Klinge mit dem oberen Schirmrand ab¬ 
schließt. Den fehlenden, unteren Handteil, malen Sie 
mit Pinsel 4, im Smear- (Schmier-) Modus, aus. 
Schmieren Sie dazu Farbe aus den Handballen in 
Richtung unterer Bildschirmrand. 

* Sichern Sie das Bild auf Ihrer Datendiskette ab. 

* 
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Sicherlich haben Sie bereits von der DPaint-Möglich- 
keit gehört, mit Hilfe der Cycle-Option, "Bewegung" in 
ein Bild zu bringen. Im Buch "Professionelles Arbeiten 
mit DeLuxe Paint II" wird diese Funktion anhand vieler 
Beispiele ausführlich erläutert, sodaß wir uns in 

dieser Malschule auf die Erläuterung einiger Techniken 
beschränken können. Insgesamt befinden sich drei Bil¬ 
der auf Ihren Disketten, die sich vom Aufbau her zur 
Farbregister-Animation eignen: 

Disk 1: StarDreams 

Disk 2: Avalon-cycle 

Disk 2: AlphaCentauri-cycle 

Diese Bilder werden wir im Folgenden beschreiben und 
Ihnen einige Tips geben, wie Sie die besprochenen 
Methoden auch für andere Zwecke einsetzen können. 
Beginnen wir mit dem bereits erstellten Bild 
"StarDreams", das Sie jetzt von Diskette 1 laden 
sollten. 

* Drücken Sie bitte die TAB-Taste. 

Mit der Tabulator-Taste (die sich über der CTRL-Taste 
befindet oder der Befehlsfolge 

Picture - Color Control - Cycle 
{Bild - Farben - Farbrollen) 

können minimal 2 bis maximal 32 Farbtöpfe, die Sie 
zuvor zu einem Bereich (Range) zusammengefaßt haben, 
in regelbarer Geschwindigkeit durchlaufen werden. 
Diese Tempo wird mit Hilfe einer speziellen DPaint- 
Option im 'Color Palette'-Menü eingestellt. 

* Drücken Sie zum Aufruf dieses Menüs die Taste p. 

In diesem Menü sind für uns folgende Optionen von 
Interesse: 

SPREAD (VERLF.) Damit kann ein automatisch errechne 
ter Farbverlauf zwischen minimal 2 
und maximal 32 Farben generiert 
werden, um beispielsweise alle 
Blautöne zu erzeugen, die zwischen 
der Startfarbe Blau und der Endfar¬ 
be Heiß liegen. 
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Nach Generierung des Farbverlaufes 
(mit SPREAD) muß er als Bereich 
zusammengefaßt werden. Erst durch 
diese Maßnahme wird das Füllen und 
letztendlich die Registeranimation 
möglich. 

Mit diesen Schaltern können maximal 
4 Bereiche festgelegt werden, in 
denen verschiedene (oder gleiche) 
Animationspaletten in unterschied¬ 
licher (oder gleicher) Geschwindig¬ 
keit zirkuliert werden können. 

Der stufenlos regelbare Schiebereg¬ 
ler ist für die einzelnen Bereiche 
(CI, C2, C3, C4 bzw. in der 

deutschen Version: Fl, F2 usw.) zu¬ 
ständig und steuert bereichsabhän¬ 
gig die Geschwindigkeit der Farb- 
zirkulation. Je weiter links, desto 
langsamer werden die Farben durch¬ 
laufen, während eine Einstellung 
nach rechts, den Ablauf beschleu¬ 
nigt. 

Im Prinzip genügen diese Ausführungen als Grundlagen 
für die folgenden Beispiele. Gehen wir also gleich mal 
in die Praxis über und sehen wir uns an, nach welchem 
Schema die Registeranimation im Bild 'StarGame' ab¬ 
läuft. 

* Rufen Sie (mit Taste p) das 'Color Palette’-Menü 
auf. Es ist zwar etwas schwierig zu erkennen, 
aber im Bereich CI [Fl] wurden die Farben 9 - 16 zu 
einem Bereich (Range) zusammengefaßt. Diese Minimal¬ 
angaben, in Verbindung mit dem SPEED-Regler genügen, 
um brauchbare Bewegungen im Bild zu simulieren. 
Positionieren Sie jetzt den Cursor auf die kleine 
Raute und verschieben Sie diese bei niederaehaltener 
Maustaste solange in unterschiedliche Richtungen, 
bis Sie ein Gefühl für den Ablauf bekommen. 

Im nächsten Beispiel werden wir Ihnen die Techniken 
vorstellen, mit deren Hilfe Sie derartige Effekte in 
Ihre Bilder einbauen können. 


RANGE {BERED 


CI C2 C3 C4 
{Fl F2 F3 F4) 


SPEED 
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Alpha Etva 1600 Lichtjahre nah, westlich vom 

Centavri 'Keuchenden Bären' befindet sich unser 

nächstes Traumziel: Alpha Centauris 
BNr.:909-7 oder präziser - das Urlaubszentrum 
Tijuana. 

Sie wohnen etwa 70 Meter vom Meer entfernt, mit nichts 
als Strand zwischen sich und dem exotisch, violett¬ 
rostig schimmernden Vasser. Kellen klatschen, Surfer 
fliegen über das Naß und die Mädchen tragen Tangas, 
wenn sie joggen. 

Eine ultramoderne Glasfiherbrücke verbindet das Fest¬ 
land mit der gigantischen Kulisse der Rockies, einem 
Gebirgszug, der selbst auf der Erde seinesgleichen 
sucht. 'Easy going', so weit das Auge reicht. Und auf 
FM 90 Megahertz spielen Sie Vestcoast-Rock nonstop. 
Exzellente Äthanol-Mixgetränke werden zu jeder Tages¬ 
zeit serviert, übrigens: Der internationale Raumflug- 
bafen liegt nur zehn Parseks entfernt, sodaß Sie 
jederzeit das vertraute Heulen der Jet-Düsen vernehmen 
können. 

* 


Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'AlphaCentauri-cycle' oder die Farbska¬ 
la 'Palette-Alpha' zu laden. Im ersten 
Fall schalten Sie mit Taste j (jump) 
zum Malen auf den Reserveschirm um und vergleichen, 
durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr Bild mit 
dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie bitte eine 
Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollieren Ihre 
Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 

* Laden Sie bitte den Brush 'Gebirgsmassivl' (wurde in 
Kapitel 2 im Rahmen einer Übung erstellt) von Disk 2 
und legen Sie ihn, wie in Bild 3/26 gezeigt, am 
Horizont ab. 

Sorgen Sie dafür, daß keine Ränder stehen bleiben. 
Um dies zu verhindern, kann mit Pinsel 4, im Smear- 
{Schmier-) Modus ein verwischen der Gebirgsfarben an 
die Bildschirmränder angebracht sein. 
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Bild 3/26 : AlphaCentauri 



* Bevor wir im nächsten Schritt die erste Animations¬ 
fläche - das Wasser - integrieren, müssen die 
unteren Gebirgsränder etwas verwischt werden, um 
die Uferbegrenzung realistischer aussehen zu lassen. 
Bleiben Sie dazu im Smear- {Schmier-) Modus und 
lockern Sie die Uferränder etwas aus, indem Sie 
etwas Farbe aus dem (schwarzen) Hintergrund in die 
Gebrirgsränder einarbeiten. 

Schalten Sie dann wieder in den Color- (Einfarb.-) 
Modus zurück (Funktionstaste F2 drücken). 
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* Um die Bewegung des Wassers möglichst naturgetreu 
erscheinen zu lassen, sollten mindestens 5, besser 
mehr Farben vewendet werden, die im Zyklus inte¬ 
griert sind. In unserem speziellen Fall sind 24 
Farbtöpfe an der Animation beteiligt. Ein weicher 
Ablauf ist damit garantiert. 

Okay, lassen Sie uns gemeinsam diese Palette zusam¬ 
menstellen: 

Rufen Sie das ’Color Palette'-Menü auf und stellen 
Sie zuerst den Bereichsschalter (CI, C2... bzw. Fl, 

F2 _) ein, in dem Sie die Animation ablaufen 

lassen möchten. 

Positionieren Sie den Cursor auf Farbe 9 (1.Farbe in 
der 2. Reihe) und klicken Sie diese an (= 1.Be¬ 

reichsfarbe) . 

Jetzt muß die letzte, an der Animation beteiligte 
Farbe angeklickt werden. Dazu aktivieren Sie erst 
mal die Box RANGE {BERED und klicken zuletzt Farbe 
32 an. 

Am weißen Rand erkennen Sie, daß diese Aktion aus¬ 
geführt wurde, übrigens: die Farbe dieses Randes 
wird immer durch den Farbtopf 2 bestimmt! 

* Schließen Sie dann das Menü (OK anklicken). Die 
Geschwindigkeit des Ablaufes werden wir erst dann 
einstellen, wenn der Farbverlauf im Bild eingezeich¬ 
net worden ist. 

Klicken Sie jetzt in der Icon-Leiste irgendeine, im 
definierten Bereich liegende Farbe an (z.B.: 32). 

* Um "Wellen" zu simulieren, werden wir die Vorder¬ 
grundfläche etwas bearbeiten. Schalten Sie dazu in 
den Cycle- (Rollen-) Modus um und wählen Sie 
anschließend Pinsel 1 und das ’Airbrush'-Werkzeug 
an. Sprühen Sie damit wellenförmige Muster in den 
Vordergrund (siehe Bild 3/27). 
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Bild 3/27 : Arbeitshilfe zua Anbringen der Wellen 



* Rufen Sie mit der rechten Maustaste das ’Fill Type'- 
Menü {Fuellart) auf und klicken Sie die Gradient- 
(Richtung-) Box 3 (Konturenverlauf) an. Schließen 
Sie das Menü und wechseln Sie auf das Fill-Werkzeug. 
Füllen Sie den Vordergrund mit dem Farbverlauf aus. 

* Jetzt kann im ’Color Palette'-Menü die Geschwindig¬ 
keit der Zirkulation eingestellt werden. 

Drücken Sie Taste p und verstellen Sie den SPEED- 
Regler solange, bis das Tempo Ihren Ansprüchen ge¬ 
nügt. Sobald Sie diese Voreinstellung vorgenommen 
haben, verlassen Sie das Menü und drücken die TAB- 
Taste... 


Tip! Der Richtungspfeils im ’Color Palette'- 

Menü kann nicht nur dazu verwendet, die 
Richtung eines Farbverlaufes zu diri¬ 
gieren. Eine zweite Einsatzmöglichkeit 
ergibt sich bei der Farbpalettenanima- 
tion. Durch Ändern der Pfeilanzeige 
kehrt sich auch die Bewegungsrichtung 
um! Versuchen Sie das im oben bespro¬ 
chenen Bild, wird die Strömungsrichtung 
des Flußes invertiert. 
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* Zeichnen Sie zunächst mit dem 'Gerade Linien' Werk¬ 
zeug die Konturen der Brücke ein (Pinsel 1, Farbe 3) 
und unterteilen Sie diese in mehrer Rechtecke. 

* Als Gradienten benötigen Sie nun einen horizontalen 

Verlauf (Box 2 im 'Fill Type'- {Fuellart-) Menü). 
Sobald Sie die Einstellung vorgenommen haben, 

klicken Sie eine der Verlaufsfarben (z.B. Farbe 32) 
an und füllen (Fill-Werkzeug) die einzelnen Brücken¬ 
platten. Drücken Sie anschließend wieder die TAB- 
Taste und kontrollieren Sie den Bewegungsablauf. 

* Die im Musterbild integrierten Palmen wurden aus 

mehreren, einzelnen Pinseln angefertigt. Laden Sie 
den Brush 'Baum2' (Disk 2) und schalten Sie durch 
Drücken der Funktionstaste F2 in den Color- 

(Einfarb.-) Modus um. Sobald Sie Farbe 1 anklicken, 
erhält der Brush die dunkle, aus dem Bild ersicht¬ 
liche Farbe. 

Legen Sie diesen Pinsel links und rechts am Brücken¬ 
rand ab. 

Größenanpassungen nehmen Sie bitte mit der bereits 
bekannten 'Brush-Size-Stretch'-Option (Pinsel- 
Groesse-Debnea) vor. 

* Zeichnen Sie zuletzt noch die Planeten und Sterne in 
das Bild ein und speichern Sie es ab. 


* 


Mvmlam t/ir haben es wieder einmal geschafftl 

Ein Leckerbissen ganz besonderer Art 
wartet auf Sie: Scucusa - der Top-Hit 
BNr.:997-8 für Steuerflüchtlinge - das klassische 
Erholungszentrum für geplagte Großver¬ 
diener, bat seine Bettenkapazität er¬ 
weitert und wir haben für Sie Plätze 
reservieren lassen! 
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Keine zifei tausend Lichtjahre von hier, versteckt 
hinter einer violetten Giganten-Gusmisonne, finden 
Sie ein Paradies, wie es im Buche steht. Modernst 
ausgerüstete Luftabvehrraketen, mit speziell ent¬ 
wickelten Beamtenspürsonden gespickt, die auf Alpha- 
Müdigkeitsvellen, Warteschlangenviren, Untätigkeits¬ 
syndrome oder ähnliche Merkmale mit grandioser Lärm- 
entvicklung reagieren, wachen rund um die Uhr, garan¬ 
tieren ungestörte Genesung. 

Hier zählen Ihre Bucks noch etwas! Und selbstverständ¬ 
lich läßt sich die Reise auch noch von der Steuer ab¬ 
setzen. Allein der Anflug mit dem Mitsubishi-Gleiter 
stellt ein unvergleichliches Erlebnis dar. Die Skyline 
der City erinnert an die trutzige Burg aus König 
Artbus-Sagen: protzige Türme, unverwüstliche Mauern 
und waffenstarrende Erker zeigen, wo's lang geht. 
Kristallklares Wasser umspült die Insel und eine 
Pflanzenwelt, deren Anblick Ihnen den Atem rauben 
wird, lädt zu entspannenden Spaziergängen ein. Da 
brauchen Sie keinen Mantelkragen hochzuklappen, keine 
angstvollen Blicke nach hinten werfen, hier sind Sie 
in Sicherheit! 

Vergessen Sie mal die schlappe Erotik der Schweizer 
Nightclubs, das lausige Klima von Benares und die 
acbtbeinigen Sweeties aus Füller City. Hier, zwischen 
den meterdicken Mauern Scucusas läuft die Action ab, 
lassen knackige Cbirpas die Hüften und sonstwas 
tanzen, surfen Spitzen-Manager auf silbernen Fischlein 
durch die Kanäle, werden die coolsten, umwerfendsten 
Drinks der Hemisphäre serviert. 

Opalfeuer etwa, ein Cocktail der stundenlang auf Ihren 
Nervenbahnen rumtrampelt und Ihre Geschmacksknospen 
einäschert. Dazu raucht man chinesische Filterzigaret¬ 
ten, schlürft saftige Aluminium-Avocados oder läßt 
sich in der Dentalboutique die Zähne zuschleifen. 

Quietschvergnügt kehren Sie nach acht Wochen wieder an 
Ihren Ausgangsort zurück. Vor Energie strotzend, mit 
tausenden von Tricks im Hirn, die Ihnen von ausge¬ 
bufften Profis in den zahlreichen Abendseminaren ver¬ 
mittelt wurden, sind Sie für den barten, erbarmungs¬ 
würdigen Alltag eines geplagten Konzerncbefs wieder 
bestens vorbereitet. Fast lächerlich die Kosten: 
3456789 Solar stehen zur Debatte und schon sind Sie 
dabei. 

* 
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Bild 3/28 : Avalon 



Die Beginnen Sie damit, entweder das Bild 

Realisierung 'Avalon-cycle' oder die Farbskala 'Pa¬ 
lette-Avalon' von Disk 2 zu laden. Im 
ersten Fall schalten Sie mit Taste j 
(jump) zum Malen auf den Reserveschirm um und verglei¬ 
chen, durch abermaliges Betätigen dieser Taste, Ihr 
Bild mit dem Original. Im zweiten Fall, nehmen Sie 
bitte eine Anpassung der Farbtöpfe vor und kontrollie¬ 
ren Ihre Grafik mit Hilfe der Buchabbildung. 
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* Definieren Sie einen Verlauf der Farben 22 - 24 und 
verwenden Sie das 'Gefüllte Kreis'-Werkzeug, um den 
großen Planeten im Hintergrund zu malen. Als 
Gradient- {Ricbtunsr-) Box verwenden Sie die Nr. 3 
(Konturenverlauf). Setzen Sie den Cursor an den 
unteren Bildschirmrand und ziehen Sie von dort aus 
den Kreis hoch. Sobald Sie die Maustaste loslassen 
füllt sich die Form mit den Farben des Verlaufs. 
Sollten Sie, wie im Originalbild, die imaginäre 
Lichtquelle von rechts in Bild scheinen lassen, muß 
der Verlaufszeiger (Color Palette-Menü) nach oben 
weisen. 

* Damit der im unteren Bildschirmteil sichtbare Kreis¬ 
ausschnitt von der folgenden Aktion gelöscht wird, 
fixieren Sie zunächst mal das gesamte Bild: 

Effects - Background - Fix 
{Effekte - Hintergrund - Fixieren) 

* Ziehen Sie mit Farbe 13 und Pinsel 1 den Horizont. 
Verwenden Sie dazu das 'Gerade Linien'-Werkzeug. 

* Definieren Sie einen Bereich, der die Farben 25 - 32 
umschließt und schalten Sie dann in den Cycle- 
{Rollen-) Modus um. 

Besprühen Sie den Vordergrund wellenförmig mit einem 
Muster der im Bereich definierten Farben CAirbrush- 
Werkzeug'). 

* Mit aktivierter Gradient- {Richtung) Box 3 {Kontu¬ 
renverlauf) und dem Fill-Werkzeug wird die Wasser¬ 
fläche besprüht und anschließend die Animations¬ 
geschwindigkeit eingestellt. 

* Durch Effects - Background - Free 

{Effekte - Hintergrund - Freigabe) 

wird der neu bemalte Bildteil in den zuvor er¬ 
stellten Hintergrund kopiert. 

* Bringen Sie jetzt die beiden kleineren Planeten am 
linken oberen Bildschirmrand an. Als Verlauf werden 
die Farben 17 - 24 benötigt. 
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Vergessen Sie nicht, anschließend nieder einen Bereich 
der Farben 25 - 32 zu definieren! Andernfalls werden 
die falschen Farbtöpfe animiert! 


* Wechseln Sie in den Cycle- {Rollen-) Modus, klicken 
Sie Farbe 25 an und malen Sie mit dem 'Freihand¬ 
zeichnen '-Werkzeug und Pinsel 1, einige Sterne an 
den Himmel. Kontrollieren Sie den Animationsablauf 
durch Drücken der TAB-Taste und radieren Sie 
nötigenfall mit der rechten Maustaste überflüssige 
Sterne wieder aus. 

* Laden Sie den Brush 'Avalon-Burg' (Diskette 2) und 
setzen Sie ihn ins Bild ein. 

* Zuletzt holen Sie noch den Brush 'TropischePflanzen' 
(ebenfalls Disk 2), drehen ihn durch einen Druck auf 
die Taste x und integrieren dieses letzte Bildele¬ 
ment in Ihrer Illustration. 
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Nachwort 


Unser besonderer Dank gilt Harald Schott, der uns das 
Titelbild (auf Diskette 2) samt zugehöriger Brushes 
zur Verfügung gestellt hat. Wer Lust dazu hat, kann 
durch Kombinieren mit den vorhandenen Elementen, sein 
eigenes, ganz persönliches Startbild entwerfen. 
Sämtliche Pinsel sind durch das Kürzel 'Schrift-' ge¬ 
kennzeichnet, die Farbtöpfe unter dem Namen 'Palette- 
Schrift' abgelegt. Die zum Entwurf angewandten 
Techniken werden im Buch "Professionelles Arbeiten mit 
DeLuxe Paint II" (2.Auflage) detailiert beschrieben. 


Damit wären wir am Ende dieses Buches angelangt und 
ich hoffe, daß Ihnen diese Art der Malerei, das Illus¬ 
trieren von Kurzgeschichten, Spaß gemacht hat. Als 
kleines Dankeschön habe ich Ihnen auf Diskette 2 zu¬ 
sätzliche Bilder abgespeichert, die mit den verblei¬ 
benden Brushes mühelos nachgestellt werden können. 
Außerdem finden Sie einige nützliche Paletten, etwa 
zum Malen von Holz- oder Metallstrukturen vor, die Sie 
für eigene Bilder sicher gut gebrauchen können. 


Bis zum nächsten mal! 


Walter Friedhuber 


Juni 1988 
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